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特集理科系の GAME REVIEW 
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THE S0FT0UCH SPECIAL 話題のグームソフト大公開 
ポップアート ツール CANVAS PRO-B8K 

S-OS スクリーンエディタ EDC-T ' 1030 
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PERSONA し WORKSTATION 


0 68000の魅力は何か？との問 
いにかしては、さまざまな答えが 
返ってきます。たとえば、ごく基本 
のな「ビデオからの取り込み画像ら美しく表 
示できる65，536色問時発をのパワフルな 
グラスック環境」であったり、「わ気に入りの 
アイドルの声でシステムカミ立ち上がるこ！:も可 
能にする ADPCM 脊源」。またをうした細部 
の仕様ではなく、 「アーヶードゲームを 家庭 
で疑似 f 本験できるような設計思想」、「スタ 

イ リッシュなマン ノ、 ッ タン フオノレム」力 >1) しれ ま 
せん。またちょっ t しむアマチュアプログラマ 
なら、 「アドレス ノなは16ビットながら、 レジス 
夕という意味で真の3 2ビット嫂理を可能に 
する CPU 68000をのらの」と雛しい答えもあり 
をうです。しかし私たちは、 X 68000 の真の魅 
力は「ユーザーをのらの」であると断言しては 


0 リジナルながら化用的なコマン 
ド体系を持った OSrHuman 
6 8 k 」 {) 、 t 館造化の考えを巧み 
に取り込み、 C 言語に變換/コン^ぐイルり r 能 
な独自の X - BASK ： にしても、またユーザー 
辞書作成時に品詞の綱かい指をさえら可能 
な鬥本語入九フロントプロ七ッサ 「 ASK 68 K 」 
にしてら、多くのユーザーの支持なくしてはな 
んの資産も残せなかったでしよう。昨今、主 
嬰 B BS にわける X 68000 専則の PDS の進 
歩には目覚ましし、4のがあり、プロ顔負けの 
アプリケーシヨンが化类してきました。65，536 
色グラフィックの、いわば標準圧縮形式 t 
なった「 PICjo UNIX のソフトをノ、〇—ソナルに 
駆使できる GNU の1ルが。リアルタイムチャット 
に威力を発挪する述信ソフト 「MuT erm 」 な 
どはをの、ほんの一例です。このようにユー 



ばかりません。 ザーと！:もに発展してきた X 680()0 の1!1;界は 


「1:1的のためにコンピュータを使う」のて''は 


なく「使うことが II 的 t なる」111;が。 


ーソナルコンピュータの荷:お 


豁:にはさまざまな意見が'あり 


まも2、3のアプリケーシヨン 


と0 S のごくわずかなコマン 


ドのみを通じたパ ーソナル 


コンピュータの-化界、をれも 


いし、かも知 1 れません。が、 X 


68000は別の意味でのひと 


つの在り方を化表する数少ないマシンだと 
言えましょう。しかし、この世界は一部の化進 
的な ユーザー の世界であるこ}: も 事実です。 
少しでも多くの人々にこの魅力的な世がを体 
験していただにとを考えるけ、マニアや專門 
家、開発者だけでなく誰もが简単に使える環 
境が前提もってきます。 

こで SX-WINDOW です。刚 
I がに表おされるアイコンやメ 
ニューの遽がで仕事が進め 
られる、人の思考に近い操作環境。少なくと 
もしたい仕事を選ぶ-乎順の過程ではキー 
ボードに触れる必要はなくなった}:いえます。 
もう、点滅する力ーソルを前に晒惑することもあ 
りません。数年前の雖売当初から、 X 68000 
にふさわしい環境として、こだわりつづけてき 
たのがこの ウインドウシステムな のです。 

ヤラクタからグラフイカ ルへ、 
インターフェイスの進化はユー 
ザーにとっての必然である、と 
いえます。をして、まさにをのグラフィカルを興 
現化するの力;' SX-WINDOW です。 90 年代 
パソコンのキーワードは [‘ WINDOW 』 とし、 わ 
れてぉり、をうした意味力もも SX-WINDOW 
が新しいハードウェア U 上に耳11を集め 
たのも、むしろ当がでしょう。マニアならともか 
く、一般が〕に OS のコマンドモードは命令系 
が豊富であるかわりに、ネル1:、者にははなは 
だ取っつきにくいものです。をれに列•してウィ 
ンドウシステムは、マウスとアイコンを利用して 
感覚的に OS やアプリケーションを使えるよ 
うに配慮されています。をしてこのシステムが 
ユーザーにもたらす最乂のメリットは、『統一 ■ 
された操作性』、『複数のソフトを驱使できる 




シャープ X68000 パソコン教室開惟中 

•会場：巿ヶを教室シャーブ東京支社ビルース：入門コース•表集計コース•音楽コー 
ス •絵画コース •申込受せ電話番号： の 3)260-8365 •受講料：2.000円 （税別） 

EXE リーダーブグッズプレゼント実施中 

• いま、 EXE 会員よりご紹介のお客様が EXE ショップで X 68000 シリーズを購入されますと 、 E 
XE 会員に EXE リーダーズグッズをプレゼントします。詳しくは EXE ショップにわ問い合わせくた' 
さい*また、 X 妨〇日〇シリーズをご購入のお客様は、ぜひ EXE クラブじご入会くピさい。 


X6800 日見•体•験フェアー開催（入場無料） 

•日時り巧2日(绝 AM 11:00~ PM9 :00 •会場横おアリーナ 

リ月3日也 AM10:00~PM8:00 ■ (シャープグランドフェアー会場内） 

バソコンコメンテイターち巧錐一巧来場 • 問い合わせ先/ 

り月4日旧)朗日：00~ PM5 :00 シャーブエレクトロニクス敗売㈱ 

パソコンエンターティナー山 下章氏来場 神奈川統轄 僧) TEL(045) 753 5501代) 



















敢えて X 68000 を実る 

意味。 



快適さ』に凝縮されます。ウインドウシステム 
じが応したソフトなら統一された操作方法 
で利用できること。またソフト開発の負担を軽 
減できることなど、ウインドウシステムを媒介と 
するメリットは非常に大きい t いえるでしよう。 
また、た):えば、ワープロ}:スプレッドシートあ 
るいはグラスックツール!:いった複数のアプリ 
ケーシヨンを画面に表示させてわき、相互に 
テ''—夕をやりとりする。考えていた作業が画面 
上でどんどん進む、をんなフレンドリーな環境 
がまさに手の届くところに近付いてきました。 


H X - WINDOW が象徴するの 
は、 パソコンの 在り方を常に銳く 
問いかける X 68000 の『ネクスト』 
です。フアイル化理ツールとしてのビジュアル 
シェルから、アプリケーションを実斤させる 
環境}:してのウインドウ システムへ。 2枚の テ、 斗 
スクに収められた新しい可能性。まずは素哨 
らしい操作環境をご体感ください。ここをこに 
X 68000 らしし、こだわりと、感性を刺激する 
ビジ X アルアイデアカミ'あふれています。すでに 
このウインドウをターゲットとしたアプリケーシヨ 


ン開発は推進されており、 SCSI ボードや化 
磁気巧スクなどの周辺機器も続々リリース。 
グラフィックやサウンドはももろん、メテ斗アミッ 
クスされた新い、ジャンルのツールが期待さ 
れます。デビューり I 来、圧倒的なご支持をぃ 

ただぃた ユーザー、 ソフトウェアハウス、ハー 
ドウェアベンダー、 メデ f ア各位の熱情は、 
私たちにとつて何よりのサポートでした。この 
かけカミえのない純をさらにタイトに、ワイドに発 
展させるべく X 68000 プロジェクトの意思は 
結束されています。ご期待ください。 


[AD PCM ] Adaptive Defferencial Pulse Modulation 
のお。ぶ応差動パルス巧号あ綱とがされる。 FM 音源などと 
ぶって肉声や随巧をなどもファイルできるをザデジタイズ記 
な方す。 

【做け巧巧】 X 68000 には、巧景ら含めてスクロールさせる独立 
綱而制卿機能、キャラクタをスムーズに動かすスプライト機能 
など：があり、ゲームソフトの側発に適したハードウェア憐造をし 
ている。 ■ 

[ OS 1 Operating System 。 コンピュータでプログラムの实 
巧をする巧合、をの制御/宵现を斤ったり、入化力の制御な 
どを斤うための整本ソフトウェア。 

【構進化】他人にら现がしやすく、巧産おホが可能なプログ 
ラミングをするための考え方。おホの BASIC 言語などにみら 
れた、 「 GOSUB 」、「 GOTO 」 など、巧ホ号に化存する命令を 
储力制限している， 

に S 軌プ D グラム言語の1つ。米固べル研を巧で閒発さ 
れた。いちはやく構造化のをえを取り込み、多くの巿販アプリ 
ケーシヨンソフトが C 言語で祀述されている。 


【 X - BAS に】 X 68000 に憬準で付属する ㈱ 発言語。 

【コン/ くイル】 プ日グラム脚発で、まず最初に寄力•れる「ソース J 
を、头:斤可能にする作業のこと。 BASIC などのインタプリタ 
言韶では、この作業が必要ないが実斤速度が鞭牲になる。 
逆に言えば、 X - BASK ： のプログラムを C じ巧换しコンパイ 
ルすることにより、类斤速腹が窩速になる。（巧おじは、を愧の 
C コンハ。イラ P 反 068 K • CZ -211 LS あるいは、 C コンハ。イラ 
P 民 068 K V 2.0 • CZ -245 LS が必要。） 

【日本巧入カフロントプロセッサ】「ひらがな」から「が—芋」に变 
おするための基本ソフトウュア。例えば[まはうのようせい]一 
dS 一 [がをの巧が f 〕 と巧おされる。いわばワープロの巧 
み作業の部分だけを行うプログラムである。 

[ BBS]Bulletin Board System 。 パソコン通信の化示巧。 
ホスト局をさす巧合もある。 

[ PDS]Public Domain Software 。 パソコン; i 由信仲間力! 
共巧できるソフトウュア。作者の趣旨に替同し了解を'待れば、 
無化で入手/が布が可能である。自作ソフトを提供しあって、 
さらに化れたソフトを化上げたりらできる。 


【 P に. R 】 柳が明氏の閒発した PDS 。 特にアニメ調の絵で 
を;ぃ圧縮率を誇る。 512 X 512 ドット、65536をモードが用だ 
が、 をてのスクリーンモードにがおした APIC . 民 （ TONBE 氏 
作）も発表されてぃる。 

【 UNIX 】 米国べル研究所が朋発した OS の名称。〔言語で 
記述され、移植性に俊れてぃることらあり、多くのな術系ワー 
クステー シヨンの OS として採用されている。 

【 GNU 】 Gnu’s Not Unix のが 。 Richard M . Stallman 作 
の完を UN 仪コンパチブル（互が性がある）ソフトウェア。 
「をての人力* GNU を共有できる」というを件•を獲れば、が 
布/使用が自由である。 

【 MuTerm 】 サンデーネットの SUN 1387 「はもくん J 氏作の 
PDS 。 通信ソフトは夕くの PDS 力嘴をされているが、をの中で 
も特に「チャット（パソコン通信じわけるリアルタイムのをな機 
能)」を意識した化上がりになっている。 

【 SCSI】Small Computer System Interface 。 「スカジ ー j 
と統い。大容化ハードナ'イスクや，化礎気デ f スクなどの間ぶ 
装苗を梭統する貼格のこと。 . 


SUPER HD 

本が+キーボード+マウス.トラックボール 
CZ -623 C - TN (チタンブラック）巧準価な498,000円（税別） 

EXPERT II 

本ホ+キーボード+マウス.トラックボール 
CZ -603 C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）巧準価な338,000円（税別） 
HD タイプ CZ -613 C - BK (ブラック）標準価格448.000円（税別） 


PRO II 

本が+キーボード+マウス 
CZ -653 C - BK (ブラック） 一 GY (グレ-)巧準価恪285,000円(税別） 

HD タイプ CZ -663 C - BK (ブラック） 一 GY (グレ-)巧準価格395,000円（化圳） 



論"^^^^ 


充実のディスプレイ 
ライン了ップ 

余巧の®品はな庫化かです。 


巧型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ 0.39 mm ) CZ -602 D - BK (ブラッペ ー GY (グレー） 

ホ価巧99.孤0円（チルトスタンド同视•お別） 

15型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ0.39 mn) CZ-605D-BK (ブラック） .-GY (グレー） 

保巧価格り5.000円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド间彻.悦別） 

15型カラーデイスプレイテレビ（ドットビッチ 0.31 柳） CZ -613 D - TN (チブンブラック).-日 K (ブラック) - GY (グレ-) 
操单価な135.孤0円（スピーカ ー2 個/チルロタンド同個•が別） 


14型カラーディスプレイ（ドットピッチ0.31机"） CZ-603D- 日 K (ブラック） --GY (グレー） 
が单価な84.郎0円（チルトスタンド同姻•说別） 

14型カラーディスプレイ（ドットピッチ 0.31nvn) CZ -604 D-BK (ブラック） .-GY (グレー） 
请ホ価な94.800円（スピーヵ ー2 個/チルトスタンド同袖•税別） 

リ型カラーデイスブレイ(ドットピッチ0.52师"） CU-21HD-BK (ブラック） 

谓单価格148,000円（スピーカ ー2 個同楠•税別） 


X68000 

自み流力ード 
デザインコンペ 

イ乍品大募集 


<応募要領〉♦応募方ま/ X 68000 で作成したポストカードサイズのデザインカードを送って下さい。（ソフト 
は自由）•作品み類/部門 A : クリスマスカード、ニューイヤーカード部門目：バレンタインカード、バースデ 
ィカード部門 C : 暑中見舞力ード、サークル•趣ホの会わ知らせ力ード•ち / A ‘ B ’ G る部門をじ巧秀作品 
を選考、オリジナルカレンダーじ掲載してプレゼントします。※イ憂秀作品貸：揭載作品応、募者に、カレンダ 
—及びオリジナル表お循を進呈。※参加貨：応募者を員に、カレンダーを進呈。（応募作品に閒わる諸 

権利は主催者じ帰属するものとして作品の返ま!](まし、たしません） 厂 詳細は X 68000 販売店店頭で、-1 

•応募期間/1990年10月1日一1991年2月28日（消印有な)） ' -チラシ•ポスターをごお下さい。」 


[[本広告に巧するご意見をわぞせ〈どさい。 T 紀大お本な宜を部巧さこう★巧 J まで) 


•お問い合わせは… 

Wfr — 方0祝巧さ《 


シャープ ㈱ 巧子お器#奥本部システム巧器営夕部 
〒545大阪巧阿倍野区る池巧22番22号巧 (06)621 じ21(大代巧） 
巧子お器ホ美本部液晶巧なシステム♦巧部第 2® お企画部 
〒162ま京都新宿区巿を八な町8を地 0(03) 260116 U 大巧を） 
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スクリーンエディタ EDC-T 



G - TOO し 





♦特集 


97 

驟孫の GAME REVIEW 


卵 

i ン巧占バソコン r あるーゲ ムに魅せられた主の話一 

泉大介 

102 

グームと既知ブレイヤーの時空巧 

神よ，私の時間がゆらいでち，私はまだをさている 

ま田き一 

106 

グーム空間の y 夕理論 

を巧巧 

108 

Wizardry に見るゲームの楽しさ 

秋川巧 

Column グームはアプリケーションだつたんだ1 

巧法ま 

110 

グー•ムデザインとその表現 

フライトシミュレーションのあるべさ姿を探る 

丹 B 月彦 

113 

敵キャラクターををつと大切に 

西川善司 

115 

ゲーム作がシステムを考える 

あなたがゲームを作れない理由 

中巧が一 

♦THE SOFTOUCH 


36 

SOFTWARE INFORMATION 
話題のソフトウェア 


38 

THE SOFTOUCH SPECIAL 
ラグーン 

西川善司 

40 

幻獣鬼 

が山な昭 

42 

サイパリオン 

山田が二 

44 

GUNSHIP 

を子イ荣一 

4目 

ランペルール 

浦川巧么 

4日 

ティグナスの冒険 

古村が 

50 

雀豪2 /びんびん麻雀ピーチエンジェル 

浦川巧之 

52 

ピンボール-ピンボール 

古が化 

54 

パズルゲーム再考 

山田が二 

•シリーズ全機巧共通システム 


1巧 

THE SENTINEL 


130 

スクリーンエディタ EDC-T 



<スタッフ> 

集 ft / 前田が♦則 《集*/ 巧木 章 夫参 な 臭/岡巧栄子 巧 井研二•協力/ち田巧也中 巧章 
巧 巧 ♦巧 林一が 巧な 圭岡本;告一が毛内が 巧ま 田»司お山が昭相 巧巧な 古村化村田 
お幸丹 B 月さ S 巧巧 さ * が巧 W 宮 A 巧 を寻イ交一 浦 川 巧之山田が二•カメラ/わ山が 美 
♦イラスト/永 •沢 しげる山田巧义 小 栗由香参アートディレクター/* が 膊巧♦レイアウト/元木 ft 
子 AD GREEN ♦校正/グループごじら 



















































表系氏絵：巧田哲也 
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CANVAS PRO -68 K / G-TOO し 


♦K みちの 

161 

X-OVER NIGHT 第巨話 

巧博が終わって 

苗原巧己 

162 

第43回知能檐がが論一お茶目なが 扉 機たち一 

超遊園地都巧「ロココ町」の住人 

有田隆也 

164 

猫とコンピュータ第的回 

風の曰のロボコン 

忘沢恭子 

•連載/紹介/講座/プログラム 

如 

大人のための X 關邮日第2回 

大人は数字を弄ぶ 

巧達圭 

62 

X 68000 CARD . FNC 用カードゲーム 

Rolling Stone 

毛内俊巧 

65 

X - BASI 巳プログラミング調理実習(1已） 

カード型データベース 
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72 
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変数って何だろラ〜 
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村田敏幸 
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ピラミッドソーサリアンより GUSH (X 削邮日） 
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XI turbo 巧ディスク 含理 プログラム INTEGRAL XI 

外部コマンドの作成 

A 田雅彦 


巧巧者フレゼント……160 
ペンギン情强コーナー……166 

FILES OhI X ……168 
□hi X 巧 問箱……170 

STUDIO X ……172 

編集 室から/ DRIVE 日 N / ごめんなさいのコーナ ー/ SHIFT 日 REAK / micr 日 Odyssey ••… 

•176 
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UNIX は AT&T BELL LABORATORIES の OS 名です。 
Mach は力ーネギーメロン大学の OS をです。 

CP/M. P-CPM, CP/Mplus. CP/M-86, CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-D0S は D に ITA し RESEARCH 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS. MS-OS/2, XENIX. MACRO 邮 . MS CU MICRO 
SOFT 

MSX-DOS はアスキー 

OS-9, OS-9/68000, 〇卜 900 0, MW C は M 忙 ROWARE 

UCSD p-system はカリフォルニア大ザ巧事を 

WordStar, WordMaster は WORDSTAR International 

TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEKICK は BOLAND I 们 ER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS にはハドソンソフト 

のな巧です。その化，ブログラムを， CPU は一がじみ 
メーカーのを巧巧巧です。本文中では" TM ", " R " マー 
クは明妃していません， 

本はじ巧されたブログラムの著作»はブログラム 
作ぶをこ巧巧されています。著作巧上， PDS と明 I 己さ 
れたもの 1 U か，個人で巧用するほかの無が巧 K は巧 
じられています。 


■に告目次 

アイビット電子 . 186 

アクセス . 192 

エスピーエス . 179 

AVC フタバ電機 . 182 

エルフ . 12 

才ーエーブレイン . 188 

才ーエーランド . 183 

キヤスト . 9 

計測技研 . 180-181 

エ画堂スタジオ .20-21 

コナミ .16*17 

ザインソフト . II 

J&P . 表 3 

システムサコム . 18，19 

シャープ . 表 2 •表 4* 1*4-7 

スーム . 10 

ソフトクリエイト . 190 

ソフマップ . 184-185 

九十九電機 . 8 

テイーアンドイーソフト . 13 

D 旧 K シャトル高槪 . 189 

デンキヤ . 187 

パソコンプラザオクト . 22’23 

P&A.24-25 

ブラザー エ業 . 14.15 

満開製作所 . 191 (下） 



























































SHARP 



クリエイティブマインドあふれる周辺機器が 


ディスプレイ関連 


アートツール 


プリンタ 


ファイル 


カラ-デイヴレイテレビ カラーディスプレイ 


画イま入力 


カラープリンタ ドットプリンタ 


ホ故巧ディスク 



巧型カラーディスプレイテレビ 

CZ-602D-BK 
★CZ-602D-GY 
嫌ホ価な 99,800 円（お別） 

( チルトスタンド同楠） 



巧型カラーディスプレイテレビ 

CZ-605D-BK-GY 



14型カラーディスプレイ 

CZ-603D-BK--GY 

面な84,800円（悦別） 

(チルトスタンド同巧） 


■J 

一 


麵 



14 型カラーディスブレイ 

CZ-604D-BK.-GY 
祝ホ価な 94,800円（お穿 I ) 

( スヒ • 一力 - 2 個 • チルトスタント ‘ 同 撒 



插ホ価巧115,000円（税別） 
(スヒ•-力-2懼•チルトスタンド同撒 


リ型カラーディスプレイ 

CU-21HD 

巧型カラーディスプレイテレビ 巧ホ価な1481000円りを則) 

CZ-613D-TN • -BK. -GY ( スピ — 力 —2 個同個） 

がホ価巧135,000円（税別） 

(スピーカ ー2 個•チルトスタン桐撕 チュー'ナー 


CRT フイ J レター 





CZ-8NS1 

な巧価な1881000円(悦別） 


じ MSP 

n 


スキャナ用バラいレポード 

CZ-6BN1 

保ホイあな291800円（が別） 


峡傑入力 



カラーイメージユニット *2 

CZ-6VT1-BK 

CZ-6VT1 

ホホ他な691800円（お別》 


峽像出力 




おお写カラー漢字プリンタ 

★ CZ-8PC3 

«ホ価巧65,800円（棋別） 


(信号ケーブル同お） 



48ドット 



24ピン 

カラー;契字プリンタ (80 伉） 

CZ-8PG1 

W ホ価巧130,000円け兑別） 
(馆号ケーブル同巧） 



おお写カラー漢字プリンタ 

CZ-8PC4 

CZ-8PC4-GY 

冷ホ価巧991800円（悦別） 
(信号ケーブル同姻） 


24ビン 

カラー;美字プリンタ（136巧） 

CZ-8PG2 

flP 车価な160,000円（快別） 
(信号ケーブル同巧） 


カラービデオプリンタ 

カラービデオプリンタ 

CZ-6PV1 

保ホ価な198,000円（お別） 
(僧号ケーブル同巧） 


24ピン漢字プリンタり36巧） 

CZ-8PK10 

«ホ価な97,800円（お別） 
(信号ケーブル同巧） 


カラーイメージジェット 



禹なお CRT フィルター 

BF-68PRO 

mmmm 巧1800円(税另い 
(14/ 15型用） 


RGB システムチューナ ー 

CZ-6TU-BK-GY 
權ホ価な33,100円け兒別） 
( リモコンイ寸） 


ビデオボード*3 

CZ-6BV1 

巧ホ価な21.000円（税別》 


カラーイメージジェット *4 

IO-735X 

權ホ価巧248,000円（お別） 
(情号ケ—ブルを怖） 



光逆巧ディスクユニット *5 
(594 MB ) 

CZ-6M01 

価な450,000円(悦別) 
( SCSI ヶーブル同巧） 

* 光逆巧ディスクカートリツジ 
は別巧です。別巧の JY -7 Cn 
MPA 巧ホ価巧30.000円 

(税別）をご巧用ください。 


ハードディスク 



ハードディスクユこット (20 MB ) 

CZ-620H 

«ホ価椿178,000円(棋別) 



itl を用ハードディスク 
ドライブ （40 MB ) 

に 2-602 C /603 C /652 C / 

的 3 C 巧*巧） 

CZ-64H 

»ホ価な120,000巧（お削） 
(巧イ寸》別) 

* 巧けじ M してはシャーブ 
わ客试ご巧は巧口にてご 
巧はください。 


«1ご巧用に巧しては、カラーイメージスキャナ CZSNSI じ间他の RS -232 C ヶーブルで巧巧するか、より高巧のパラレルデータほちを巧う！*合•別巧のスキャナ用パラレルポード CZABNI 補が面巧29.800円（棋別）でな巧して < ださい。 

«2 CZ "€03 D ,'60 の、 CU -21 HD をご(吏用の4合は、 RGB システムチユーナ ー CZ *6 TU (別巧）が也’餐です， *3 ビデオ出力は15 75 kHz テレピ«ホなちです。また、化强 I / O スロットは2スロット巧用しまず。 

*4 削巧のな号ヶーブルの -ncxffllill 価巧5.500円（棋3リ）て.巧矫して下さい。 *5 CZ *600 C 、 朗 1 C 、602 C 、 朗 3 C 、611 C 、612 G 、6 口 C 、 的 2 C ,653 C 、 6620,663 C じな!用の4をは、別巧の SC 幻ポードに Z *6 BS 1) が化*でず。（ほし、 CZ *623 C は不 ») 
また、 X 68000 用 OS Human 68 K v が. 2.0 が上じてごな用ください。（ホ巧なディスクカートリツジは削巧の JY -701 MPA « ホ価な30.的0円（悦刖）をご巧用<ださい。） *6 ご巧用に巧しては、あらかじめ削巧の 1 MB 増な RAM ポード CZ *6 BE 1 擇争®巧 


シリーズ用 

周辺機器 

標準価格は税別です。 


カラーディスプレイ 

• 21 型カラーディスプレイ *1 

CU-21HD 

148.000円 


1 映像•画像入力編集装置 1 

♦カラーイメージスキャナ 

CZ-8NS1 

188,00日円 

•カラーイメージボード H 

CZ-8BV2 

39’如0円 


参立体映みセット 

^CZ-8BR1 

29.如0円 

• ノ、•ーソナルテロツ/、•が 

CZ-8DT2 

44.800円 


FM 音源 

• ステレオタイプ FM を巧ボード 

CZ-8BS1 

23.800円 

スピーカー (2 本 1 組) 巧单 装備、ミュージックツール同袍 

1 プリンタ 1 

• 2 化•ンカラ—巧字プ J パ(撕巧） 

CZ-8PG1 

130.000円 

•2 化•ンカラー’；II字プリバ (13 谢 i) 

CZ-8PG2 

1如.000円 


• 24 ピン巧字プリンタり3封巧） 

CZ-8PK10 97.800円 

• 24 ドットおも写カラ-漢字プリ 

★CZ-8PC3 

的. 800円 

• 48 ドットがも写カラ-漢字プリバ 

CZ-8PC4 

99.800円 

• 48 ドットおお写カラー漢字ブリン^ 

CZ-8PC4-GY 99.800円 

•カラービデオプリンタ 

CZ-6PV1 

198.000円 

• カラーイメージジェット 

IO-735X 

248.000円 


ファイル 

• ミつ □ ッピ-ディスクユニット胤 D. の )*3 ★CZ-520F 

118.加0円 


S 夕 fr — 方〇祝式され •わ問い合わせは…シャープ㈱巧子機器#夕木部システム機器営業部〒545大阪巿阿倍野区長池町のを22号 〇 (06)621-1221 (大代: 





















































シャープぺ IJ フエラルフアミリー 

な已日000 


ボード 


ネツトワー*ク 



その他 


化巧メモリ 


インターフェイス 数値演算プロセッサ 



lMB增lまRAMボード 
(CZ ぶ) 0C ホ用） 

CZ-6BE1 

価な35,000円（悦別） 



1MB増iミRAMボード 
(CZ-601 0/6110/6520/ 
653G/662C/663C 用） 

CZ - 祀 E1B 

巧#価な28,000円（稅別） 



2 MB 増殺 RAM ボード*6 

CZ-6BE2 

«ホ価な79,800円（棋別） 



4 MBlttS：RAM ボード* 6 

CZ-6BE4 

南ホ化巧 138,000 円（お別） 


ユニ/ サル I/O ボード が値演算プロセッサポード 

CZ-6BU1 CZ-6BP1 

保ホ価な39,800円（悦別）巧ホ価な79,800円（悦別） 


节!; ち 知 

iliils 


GP- 旧す;ード 

CZ-6BG1 

保ホ価巧59,800円（说別） 



增設用 RS-232C ボード 
(2 チヤンネル） 

CZ-6BF1 

W 里価な491800円（税別） 




FAX ボード 

CZ-6BC1 

巧ホ価お791800円（お別） 


MIDI 



MIDI ポード 

CZ-6BM1 

麻车価お26,800円（税別） 


SCSI ボード*7 

CZ-6BS1 

がお価な29,800円(税別） 
(ソフトウェア ( scsa - ティリティ)同捆) 


モデム 



モテ•厶ユニット. *8 

CZ-8TM2 

保单価巧491800円（お別） 
(RS-232C ケーブル同姻） 

RS -232 C ケーカレ 


RS-232C ヶーカレ 
(平行接続型） 

CZ-8LM1 

巧单価な7,200円(快別） 



RS-232C ヶーカレ 
(ク□ス巧続型） 

CZ-8LM2 

な巧価な7,200円（说別） 

LAN ボード 



LAN ボード 

CZ-6BL1 

巧ホ価格 268,000 円 ( 税別） 


(イーサネット用） 

CZ-6BL2 
巧ホ価格 298,000 円 ( 棋別） 


0 


(イーサネット/チー/ X•ネット両用） 


* ■巧ユニット•ソフトウェア 

(ネットワーク朽イバ Verio ) 同巧 



インテリジェントコント □— ラ 

CZ-8NJ2 

なホ価な 23.800 円（悅別） 



マウス•トラックポール 

CZ-8NM3 

保掌価な9,800円（悦別） 



トラックボール 

CZ-8NT1 

保#価な13ぶ00円（悦別） 


マウス 

CZ-8NM2A 

ホ価な61800円（找別） 



ジョイカード 

CZ-8NJ1 

巧お価格1,700円（扮别） 


化巧スロット 



化巧 I/O ボックス (4 スロット） 
(CZ-600C/ 胡 1C/602C/ 邮 3C 
6り C/612C/513C/623C 用） 

CZ-6EB1-BK 

CZ-6EB1 

巧ホ価诏88,000円（♦兑別） 


スピーカー 



アンプ巧な 

スビーカーシステム （2 木1組） 

AN-S100 

ホホ価な361600円（お別） 


システムラック 



システムラック 

に Z-600G/601C/602C/ 朗 3C' 

6り C/612C/613C/623C 用） 

CZ-6SD1 

巧お価格 44,800 円（棋別） 


35.000円(悦別 .CZAOOC 用）、 CZ よ BE1B 寒ホ価な28.000円（税別•〇2ぶ01()、〇2斯1じ652〇,653〇、662〇、663〇用）を增投してください。 *7 02饼00、60に、6020、6030、6り0、6120、613(5じを盾の1|合、1/0スロッにじち着ください。 
02が20、6530、66の、6630じ装着の4合は1/0スロット4じお着ください。また、02*6日0し犯1)し66しし681_2、犯リ1などのポードは、巧巧コネクタとの曲巧で本ボードとの併用はできませんのでご;ま*ください。なわ、本ポードは X68 000用 0SHum 肌 
说 K ver.2.0ia 上じてご巧用ください。 *8 モデムユニット CZ4TM2 じ同巧のソフトは X1/X けーポシリープ用です。 


• ミ ニ フロッピーディスクユニット饥）’ 

* CZ -5 日 2 F 

99.孤0円 

• ミ ニ フロッピ-ディスクユニット佛 .1 ドライカ 

CZ -503 F 

49.如0円 

•巧設巧ミコ□ッヒ•-ディスク朽イブ伽)*4 CZ -53 F - BK 19.如0円 


1 拡張ボード•その他 1 

• モデムユニット (300/1 200ボ ー） 

CZ -8 TM 2 

49.800円 

• 320 KB 外部メモリ 

CZ -8 BE 2 

29.如0円 

• RS -232 C •マウスボードが 

CZ -8 BM 2 

19,如0円 

• フロッピーデイスクインターフェイス *6 

CZ -8 BF 1 

14.如0円 


•山8第1水準漢字1=101^1*7 

CZ -8 BK 2 

19.800円 

♦ RS >232 G 用ヶーブル(平行を続型） 

CZ "8 し Ml 

7.200円 

• RW 32 G 用ヶ-カレ(クロスを掠型） 

CZ -8 LM 2 

7.200円 

•化張 I/O ボックス 

CZ -8 EB 3 

33.800円 

• RF コンノ、•一夕*8 

AN -58 C 

2. 9如円 

♦インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

23.如0円 

♦マウス•トラックボール 

CZ -8 NM 3 

9.800円 

♦フクス 

CZ -8 NM 2 A 

日. 800円 

• トラックボール 

CZ -8 NT 1 

13.如0円 


•ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

1.700円 

参チルトスタンド 

CZ -6 ST 1- E--B 

5.800円 

•高性能 CRT フィルターが 

BF -68 PRO 

19.80日円 

•スキャナ用パラレルボード * to 

CZ -8 BN 1 

27.卵0円 


•品番中の-表示は、 B 〈ブラック >‘E け フィスグレー > を示します。 
《1XI夕ーホ; Z シリーズ用《2 CZ-862C じは接統できません。* 
3 XI夕ーポシリーズ用ホ4 CZ-830G 用※5 XIシリーズ用* 6 
CZ-8 加 C で CZ-520F を佳用する場合に化要滚7 CZ-800C.801 
0、8020、8日30、8110、8200用 CZ-820G、822C、830C 用淡 
914/巧型用《10 CZ ぶ NS1 用•接続等の説明じつきましては、 
周ぶ巧器総合カタログをご参照 <ピさい。 

★印の商品は在庫僅かです。 


5^椎お事業本部;巧晶映かシステム#樂部第2商品企画部〒162ま京都新宿区巿を八幡町8番地 0(03)260-11 引（大代表） 




























































SHARP 


"アート"と巧べる高水準のソフ h ウェアが 


ドロー編集、 WYSIWYG 巧刷、 


， ぐージョンアップされた(：コ> タイラ 

こんな C . G . ツールが欲しかった。 


と、強力な BASTOC チェッカー。 


本格的なロゴタイプや POP を簡単に作成できるグラフィック、ソー 
ルです。儘先順位が任意に指定できるドローセル、ペイントセル、 
テキストセルの3つのイ反おセルで、目的じあった自由なグラフイツ 
クが駆使できます。また印刷は、画面イメージがそのまま印刷イメ 
—ジとなる WYSIW 丫 G(What You 
See Is What You Get ) を実現。 

A 6/ A 5/ A 4/ A 3/ B 6/ B 日/日 4/ 葉書 
サイズで 8 をカラー印字できます。 



<ドロー セル > ベジエ曲線じよってかないデー 
夕量でも複雑な絵を描くことができます。エンべ 
口ープを形を始めとした豊富な編集機能を持っており、化大、縮小しても絵の美しさ 
は変わりません。またテキストセルで作成したベクトルフォントデータを自由に変形し、 
オリジナルロゴタイプや POP を作成できます。 

〈ペイントセル > ペンやエアーブラシ、ペンキなどを使って、ピクセルで構成されたビ 
ットマップ因形を巧にとができます。ま t「NEW PrintShop PRO *68 K 」 や 「 X - 日 ASICj 、 
「 Z’s STAFF PRO "68 K 」 のデータ取り込みやイメージスキャナじよる取り込みをサ 
ポートしてし、ます。 

<テキストセル >通常の文字入力機能に加え、ベースライン変形などの多彩な編 
集 機能じよって自かこ文字の加工ができます。ま/こま数文字のベクトルフォントを襟 
準装備。さらに 「Zs STAFF PRO -68 K Ver 2. 日」、 「書体 俱楽部」の日本語ぺクト 
ルフォントが利用可能。また、内厳の漢字 ROM フォントも自動的じべクいレフォントデ 
—夕に変換しますので、簡単に日本語ロゴタイプを作成することができます。 


余 「Zs STAFF PRO *68 K 」、 「書制具楽部 j は、 ㈱ Zeit のが品です。 
ホ本ソフトのか作には、メインメモリ 2 M 日が'必要です。 


CANVASI 


PRO-60K 


CZ -249 GS 

標準価格29,卵日円（税別） 


♦主として個人用のさまざまなジャンル 
のデータが収められているドロー グラフ 
ィックデータ集で1"。 

おのデータ/動物のデータ/スポーツのデータ/ 
鳥のデータ/人物のデータ/食物のデータ/昆 
虫のデータ 


CANVAS GB 

ド日づラフィック別乃リ V 0 U 

CZ -255 GS 巧ホ価お8.抓0円（税別） 



•主としてビジネス用のさまざまなジャ 
ンルのデータが収められているドロー 
グラフィックデータ集です。 

OA 巧係のデータ/飾りのデータ/コンピュータ 
閲連のデータ/ POP のデータ/国がのデータ/ 
字体のデータ/地図のデータ/乗り物のデータ 


CANVASES] 

阳イラフィックライブラリ VO し2 

CZ -256 GS 巧ホ価な8.卵0円（税別） 



ソースコードデバッガをはじめ、各種開発ツールを 
強化。バージョンアップされた(デコンパイラ。 

C のソースレベルでデバッグできる「ソースコードデバッガ」を搭載し 
たほか、各種開発ツールを強化した総合開発ツールです。ま心ライ 
ブラリは Human 68 k ver 2.0 の化張 DOS コールもサポートしている 
など、より X 6 如00のハードウエアを活かせる豊富なライブラリ （830 種 
が上）となっていま1~。 C 言語の標準である ANSI 規格準拠をさらに 
強化。「プログラム保守ユーティリティ ( MAKE )」 や「ライブラリアン」 
など各種'ンールを追加しました。その他「目 AS に - G コンバータ J 、 「ア 
センブラ」、「リンカ」、「デバッガ」、 

「ソースコードデバッガ 」、「アー カイ 


バ」、「コンバータ」、などのツール 
が装備されています。 

《C compiler PRO -68 K ( GZ -2 り LS ) を既に 
わ待ちの方は、登録力ードをもとに有な^バー 
ジョンアップを行います。 

朵本ソフトのれ作にはメインメモリ 2 MB が必、要 
です。 



@mpi 胤 I 


ミ ver 2.0 云 


PRO -60 K 


CZ -245 LS 

標準価格44,卵0円（税別） 


トラブルエラーの'悩み解消'！ 

「 XBAStoC 」の強カツールの登場です。 

X - BASIC プログラ厶のコンパイル時、発見しづらいトラブルエラーに 
恼まされていたプログラムの問題点をひとつひとつ指摘。エラーとな 
る直接原因ピけでなく、ま意項目も指摘します。これじより、 X - 日 AS に 
では実行できたのにコンパイルするとエラーが発生する、といったプ 
ログラムの修正が簡単じできます。 


• 指摘したトラブルの結果を、画面やプリ 
ンタなどの外部デバイスじ簡単【こ出力で 
きます。•エラーラインとエラーレポート、2つ 
のエラーファイルを自お的に生成。 • グラ 
フィカルな画面じよる巧単操作， ♦ コマン 
ドラインからダイレクトじ操作を指を。バッ 
チファイルじ組み込むなどの修正作業の 
自お化が可能。 • GP- 旧ボード (CZ*6BG 
1 ) とユニパーサル I/O ボード （CZ-6BU1) 
付属の化張外部閒数もコンパイル可能 



* X - BASIG プログラムをコンパイルするためじは、別巧の 「C compiler PRO -68 Kj ( CZ -21 1 
LS ) または 「C compiler PRO -68 K ver 2.0 j ( GZ -245 LS ) が'必要です。 


XBAStoC CHECKER 

CZ -260 LS 棵華価格9,800円（税別) 


PRO -60 K 


弯霜ろ謂^^ 


S グゎ-方0株巧され •わ'巧い合わせは" 




卜ープ ㈱ 巧子お器巧ち本部お晶日央イまシステム巧業部第2商品企画部〒162東京都新宿区巧谷八幡町8番地任の 3)260-1161( 大巧表い 

































































X 閒邮〇をサポー Sc 



で 
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■ CZ -251 BS 樣ホ価巧 39.8 邮円（税別） 
X 6 如00の僅れたグラフィック巧境をま 
用し効率的に文書を作成するための 
インテリジェントつープロです。アイデア 
プロセッサが能、ハイパーテキスト機能 
などをサポート,データのを巧!やプレゼ 
ンテーシヨンツールなど幅広い用途じ 
利用できます。 


■ CZ -243 BS なホ価巧19.800円（税則） 
プライベートなデータやビジネスデータ 
を簡単な操作で管理•運営できるパ 
-ソナルデータべースです，リフィル、 
タツクシール、ハガキなどへの印字も 
0 K 。 シャープ電子手帳とのデータ交 
換可能(別売の通信ケーブル CE -20 日 
L がか要）-. 


■ CZ -240 BS 巧ホ価な14.卵0円(棋別） 
他のソフトを起動する前に、この Sta 
tioneryPRO -68 K を一度起動するどけ 
で、他のソフトを実斤中にも「スケジユ 
ール/住所まま」などを•彩な機能をワン 
タッチで使用できます；シャーブ逗子 
手帳とのデータ送を信も実現。（別売 
の通信ケーカレ CE -200 L が'必要）っ 


i 

を 


シユーティングゲー厶 
ぐソインビー〉 
■ CZ -217 AS 
巧ホ価な7.邮0円（お則） 
© KONAMI . 19 揽 


A 離 



■ CZ -228 BS 保準価な200.000円（棋則） 
給与計算から明細発斤までを、リ 
アルイメージ入力じより自動的に、 
巧早く化巧することができます。 


■ CZ -227 BS 禪ホ価巧200.朋0円（税圳） 
会計エキスパートシステムとデー 
タベースを搭載し、機能と操作性 
を両立させた財務会計ソフト。 
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■ CZ -226 BS 巧ホ価巧29.800円（税別） 
自由なレイアウト画面で入力でき 
るワープロ機能を装備したカード 
型リ レーシヨ ナル データべース。 


■ CZ -220 BS 巧ホ価な58.000円(税別） 
入力の手間を輕減するヒストリー 
機能を装備した、コマンド型リレー 
シヨナルデー タべー スです。 





■ CZ -242 BS 樣ホ化な9.800円（税削） 


■ CZ -212 BS 巧ホ価お68.000円(棋別） 
スプレッドシート（表計算）、データ 
ベース、グラフ作成機能を一体化 
させた統合ビジネス、 ソー ルです。 


■ CZ -221 HS 樣ホ価が19.撕0円（税則） 
オリジナリティあふれるはがき等、 
簡単に作成、印刷できるホームブ 
□ダクテイビリテイツール。 


■ CZ -235 GS なホ価巧8.抓0円（お則） 

■ CZ -236 GS な掌価な8.卵0円（税則） 


■ C 之- 257 CS なホ価が19.邮0円（お別） 
Communication PRO -68 K のバー 
ジョンアップ版です。 MNP モテムへ 
の対応で、ハードフロー制御 （CTS 
/ RTS ) をサポートしています。 

※バージョンアップ巧応中。 




■ CZ -2 閱 SS 谓お価が6.削0円（税別） 
複数の作業を同時に処理できる 
疑似マルチタスクや入出力装置の 
設定が簡単に斤える多機能コント 
口ールパネルを搭載した本格ウィ 
ンドウシステムです。 IOCS コールを 
利用したソフトの処理速度を高速 
化するに CS.X を付属。 
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■ CZ -219 SS な单価が29.800円（税別） 
マルチタスク機自 L リアルタイ厶機 
含 I を活かした使いやすく機能的な 
OS 環境を提供します。 

※〇 S -9 はマイクロウェア化の登ミま商巧です- 


■ CZ -244 SS 株お価が9.抓0円（棋別） 
システムバフ オー マンスをさらに 高 
める処理機能を付加した Human 
68 k の最新バージョンです。 



■ CZ -234 LS なホ価が1 88.0 邮円（税別） 
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■ CZ -214 MS 福が価な巧.卵0円（お則） 

■ CZ -213 MS 樣ホ価斯8.800円(お別） 



シユーティングゲーム 

<か11»が> 
■ CZ -218 AS 
巧ホ価巧8.卵0円（税圳） 
◎ KONAMI . 1989 


ブロックゲ—厶 
<アルカノイド> 

■ CZ -222 AS 
なホ価巧7.邮0円(税則） 

◎ TAITO C 0 RR 1987 

ドライブゲーム 
〈フルスロットル〉 

■ CZ -231 AS 
樣お価巧8.抓0円(税別） 
©TAITO C 0 RP . 1988 

スポーツゲーム 

<お血な巧 
ドッジ ボール 部 > 
■ CZ -232 AS 
巧ホ価な7.邮0円（锐別） 
◎ TECHN 0 S JAPAN C 0 RP . 1988 

アクションゲーム 
い •ッ クマニア> 

■ CZ -233 AS 
巧ホ価お7.卵0円（お則） 

な NAMCO 

アクションゲーム 
<ニュージー ランド 
ストーり一〉 

■ CZ -230 AS 
巧お価が8,卵0円（棋則） 

◎ TAITO C 0 RP . 1989 

スポーツゲーム 

< V ' BA しし> 

■ CZ -246 AS 
擇お価が7.卵0円（税刑） 
◎ TECHN 0 S JAPAN G 0 RP . 1縱 


バイクレーシンク‘ゲーム 
<スーパーハングオン> 

■ CZ -238 AS 
麻ホ価巧8.卵日円(税別） 
©SEGA 1987 


ジェットヘリ•シミュ1/ーシヨンゲーム 

<サンダーブレード> 
■ CZ -239 AS 
夕価が9.即0円(棋削） 
©SEGA 1987 


アクションゲー厶 
<ダウンタウンお血み巧> 
■ CZ -254 AS 
巧ホ価な8.朋日円（税則） 

© TECHN 0 S JAPAN C 0 RP 1989 


アクションゲーム 
<サイバリオン> 
■ CZ -229 AS 
谋ホ価裕 8. 8日0円（棋則） 
©TAITO CORR 19 朋 

スポーツゲーム 
<お血な巧ドッジボールが 
サツカー福> 

■ CZ -262 AS 
なを価が8.卵日円（税別） 
© TECHN 0 S JAPAN C 0 RP . 1990 


A1-68K Staff USP/OPS PRO-68K) 


THE 福巧 V2.0 


Sampling pro6ok 


ソングライブラリ <101 曲集〉 


HumanoSk ver2.0 


OS-9/X 68000 


サウンド ツール 


SX-WINDOW verl.O 


グラフィックライブラリ VO し 2 


グラフィックライブラリ VO し .1 


V 併 2.0 


Communication 


通信ツ-ル 


CARD PRO»68K 用活用フオ-ム集 


CARD PR0»68I ( 用システム手 11 りフィル集 


TOP おお会計 


TOP 給ち許算エキス / 


Hyperword 


CYBERNOTE 


シャーフオリジナルソフトウエア 

XX6B000 


置量留讓 

















































































•アニメーション対応 
レイトレーシングを窩速にしたい方 

C-TRACE TP V 

トランスピュータボード （T-800X1+4M)- 
C-TRACE Ver.3.0 トランスピュータ版ソフ 

凌、低®を 

《参 f 六 

' ' % 

驢晒|^ネ 

•対欄.% 

9 8 膊: hP 導种 巧りげ巧 

ほ-齋哪義じが 

GS 版.''厂X•縣90<雌、‘機穗 yJl/j 

★いと躲ピ關ド を'苗み'斗九 

能列処導に嗔於で系ピザ/ 

増設!^ラン或ピ V - 少そ 


★フルカラーフレームバッファ 

C-TRACE98 EXTENDER 
C-TRACE98 Ver.3.0 
C-TRACE68 Ver.3.0 
C-TRACE TOWNS 
C-TRACE NEWS Ver.3.0 
★C-TRACE98TP Ver.3.0 
★C-TRACE68TP Ver.3.0 

表示価なにお費おはさみません。★の g 品は店 n 販売い 
たしてお0ません。■獲当巧まで、お申し込み<だない。 
♦一 I 祁クレジット化化 w 


¥69.800 

¥128,000 

¥98,000 

¥98,000 

¥68,000 

¥530,000 

¥298,000 

¥298,000 




フ受付中。 一 


バージヨンアツ 


巧ザ田谷区等々力2-卜13 
-1065 FAX.03-705-5224 


































































ァィテック IT X640 • ツクモ特価 y だ,ククク 

(消》税則をV2.55 0) 

ァィテック IT X 閒 0.. 、 ツクモ特価扛'りたりりり 

(カラー：フラック.グレー》 {消資税刖をV3.24 0) 





J compiler 
巧 O - MKVerli.O 

定価 ¥44,800 

ミ X-WINDOW 

ま;価 ¥6|800 


-画 

Hyper WORD 

定価等 39; 800 

CARD 
PRO - 卵 K 

定価罕 29,800 


^ツクモジ□ーパ化 力"^ 

vtri . _ ^ ご ：- J 一 | 

: 大/好/評/人/会/者/募/集 / /I 

ミ 田巧•がで乂ま ■/ 1_ 

■ 使って巧利、持ってて安む/ツクモグロ ■ I 
■ ーバルカードはジャックス - VISA、 I 
■ セン h ラル•マスターとの巧巧力ードで' 
:す〇 ツクモる店でのお貢巧がらくらく I 
■ でさるラえに、 H 内はちとより巧外で I 
■ のショッピングち OK / I 

: をのポーナスー巧お•を巧手技巧無/! 

■ 受巧中//お申し込みは…… I 
Z ( 03 ) 251-9898 又はる店で/ 


色が 鱗が 

る OK ゾシジに 

ilveVRMVii&^i 



bill 


巧ぶ巧を 

讓幕& 



CZ 的 3 C 定価 ¥285,000 
CZB 63 C を価 ¥3的.000 

•み世代のインテリジェンス、 SX-WINDOW 巧化•巧的ニュー 
スタンダードフオルム *8 の S のな AUJ： りハイスピード化理を夕 
現 WM バイトの大を量メモリを樣ホ装備•化化〇ポート4スロ 
ット權ホ裝備 

If CZ 803 ご を価 ¥338.0 
I U 巳 Z 813 C を価 乎 《も{) 

•次化代のインテリジェンス、 SX-WINDOW 巧化•た化のフオ 
ルム、マンハッタンシェイプ •BIOS のな A じよりハイスピード化 
巧を巧現 •SM バイトの大を量メモリが i ホ巧備 

SUPER 脚 g 器瓶側 

•次世代のインテリジェンス、 SX-WINDOW 巧載•「チタン J 力 
ラーのクオリティブラック •80MB SCS レ、ードディスク巧化•世 
界樣ホ SCSI インターフェース樣ホお値 • BIOS の改 AtCj： りハ 
イスピード化 a 去巧巧 •SM バイトの大を量メモリを樣ホな備 

ツクモ特価お売中が 


J 

69,000 

19,800 

19,800 


108,600 

ぶ 00 

IJ を V2,754) 
刖 0X17 回 


お 


WI 

I 

D 

\ 

た 

ヴ 






CM-B4 . ¥129,000 

SX-6BM . VI 9,800 

Musicstudio Mu-1 ¥19,800 
合許を価 ¥168,600 
ックモ特価 y/ タタ,ククク 

(•;W 資税則ぶV 4.32 0) 
クレジッ h 併巧4回仏•税込） 

巧回¥7.2閒+ち々 ¥7.1 邮 X23 回 


R ■は 「MUSIC PRO-68K(MIDI)j のソフトに巧更の4をにはV8.000ブラつ 
卜がバージヨンアップされた H をには巧更する If をがございます。 


た<んじ戶 -4 日‘ 

—ボード•コントロ 


-ラー PC - 吕邮 • 


•を価'^ 33 tOOO 
•を価 V 36 v 000 



ツクモは「ス - A-X PRO SH 日 Pj でず。 

聲每這 


度) AM10:15 〜戶 M7: 邮 がが!木»日 


力ードすムい 

a 化 tt ホでの御利用力ード、ツクモク’ 
ローバルカート‘、 VIP 力ー ド、 セント ラ 
ル、シャツクス《御本人橡より電はで 
I 通化18ホがへわ申し込み下さい。 



ffi がで巧曲な》價肪売 


« fl ■化売郁な03-巧1 -9911 


全国代金引を換え配達 

お申し込みは行的-25卜99りへ 
わ g 括1本/ 

配逮日の巧をもできます。 

クレジ、ツトホムし、 

月々 V 3.000 IU 上の巧ち仏いも 
頭金なし、 1； •をボーナス2回 
ホムいもをイ寸中/ 

現金書留ネムし、 

〒1〇卜91柬巧が千代田区巧田 
巧な局私書巧135ち 

ツクモ 通 化センター Oh/X 化 

銀行振化私し、 

♦おじ〇でわ届け先をご連な下さい。 
官±巧巧神田まな(普) Ncx 894047 

九十九電機 ㈱ 

る種リースキムい^ 

<わし<は各なにわ問いをせ 
下さい 0 ケースじ含わせてご 
巧がじのらせて71さます。 1 


ビジネスツー 


閣発ツー 


ク*クー I しづ巧巧づづ 


///ク筋—///パ归)迄 





1胤日陋クモ WJ 〕：/ か!が 70 P 队ミ 

「ツクモノ '(ソコン本店」ブーフンを記慕して恒例 
の(•シャーフむんさかフェアー」をドド〜ンと開 
倦いたします。た<さんのヴス S をお迎えして 
X 68000 ユーザー必見のイベン h です。 

詳しくは次号の 「 Oh / X 」 でお知らせ致します。 

M 健日】12巧8曰曲づ曰旧)ネ巧 
«祈】ツクモバソコン本店イベン h フロみ 


期ががががが X アートツール網ががががが X 



—流メーカーイメージスキャナ 

巧純■扁 ¥ / タタ V ククク 

Bill'll — (ミ W 黄税則途 ¥3.840) 

ビデオボード 

CZ -6 BV 1 ま:価 ¥2わ000 

カラーイメ ージユニット 

CZ - BVT 1 定価 ¥69,800 

数化’演算プロセッサボード 

CZ - BBP 1 定価 ¥79づ00 

Z，s STAFF PRO-68K Ver2 

ツクモ特価!"タブ/ 5 クク 

(消資税則る VI. 479) 

マジックパレット 

ツクモ特価 1"/ んがク 

(消》お掛をV 504) 

サイクロン巨 xpress ひ68 

ツクモ特価 F たを5クク 

(;W 黄お則巧V 2,499) 

デジタルクラフト 

ツクモ特価¥5八がク 

(W 資お則る VI. 164) 


fS 3 SS 9 


CM-32L . V 

SX-6BM . ¥ 

Musicstudio Mu-r V 

合れ定価 ¥1 
、ツクモ特価 y ブ / 

(消黄棋み 

クレジッ S 例り B 回化•お込） 

巧回 ¥8.354 十月々 ¥5. 

m ''Musiostud 0 PRO-68<V し Ij: 
なります。巧し、これらのソフ 


f 撇ン 


•はなラ 
• MIDI キ 



— ホイーカー 

2400 ボークラス 4 

ツクモ特価 ¥ タグ,ククク 

(消《お圳あV 840) 


た〜みのる2 

ジクモ特価 y/ 夕，りりり 

Communication PRO- 關 K Ver.2.0 

を価 ¥19,800 


ソーポード （ XB 邮邮献 


(iSS 吕 Sy- で ) SM 真 黛 f がぶぶ 品麵 V,. 

ックモ 特鹏紀 雜 4 M ッ雜歌 A 温 麵パ I 


も种ぶ A 


PA -8 B 00 巧《トタタ,がク 
*11 か-ブ WE -300 L mY £> S 00 

巧/製/品 

PA - B 500 ホ化 V 48.000 

ツクモ特価販売や/ 

CYBERNOTE 
PRO - 郎 K 定価 '•nMoo 
Stationary 
PRO-BBK を価 ¥14,800 


バ巧—アツブでイテム 


巧化•を利手数料なし/•受付中が詳しくはち問い合せ下をい • 


ろのポ—ナス 
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Fantasy Action Rpl^^ 


け 


/ •アクション性 
. をより強化。 

• 3 重スクロール 
を使用したマップ。 
•多彩な魔法攻撃。 


若み舊、轉^み賊いで健 ♦ jK た雲筑み戚片け、 \ . 

地上に落ち錠后と/Vり、がし、日きを地中で過ごして 户一. 

いる。令み錠；5け不是議 n; 魔力を待ち、こみ;5で - 心,..勺 
ミなえた孰けお霞 fd： 抑と載える、雌一み武器 が;ろ。 

誰もがこみが說み制み魅がことりつろ、 K、 夕0錠；5を據しホ 
ムろが、 誰一人として轉ち帰ることみで？た港けしけ d： し、。 机 
錠;5け與なをにた輝？、3るで湖に唤った巧みよろに美しいと 
をろ。み i ミろ、ら居けムーンスト—ン、靈麵けムーンブレイド 
と峨る。•^^みムーンブレイドを手にブる港け、たった一人 
選/5’ィIた窠港,* i’ け f ホ•ら产 i’。 

巧説によパ/5’、ムーンブレイドみ霉港け、生 3r、fd： がらにお 
扇に月みがをした瀉がついてむり、觸を文配ブる港み誕造から、 
ちよろど一年なに生 3K、 いずパけ觸と解ろことに fd： るといろ。 


X 郎邮〇シリーズ31 KHz 巧応専巧ディスプレイ 
シヨイスティック巧応 FM 音源 + AD 戶 CM 同時演葵 


みこのグームには、ユーザーテイスク用と 
してフランクディスクが1が必狸でず。 


株式会社ズーム下£1_:日11.613.0]91<ューヴーヴボ~卜<ホ> 

tL 獅ホ巧 E 南-を邮日 T 目に:！-# ii ビル 3R 
COMPUTER SOFT CREATE FAX : Oil •日13.957日〒邮4 

•通信賊売ご希望の方は商品ち.は巧.氏ち.龜お番号を明記の上、現を||*留で当れ 
宛おをり下さい(送料無料）•スタッフ募集フロヴラマー.サウンドクリエーター 











HIV! CONCEPT CREATIVE TOOL 



お先端のアートキャンバスじ彩り鮮やかに戚性をおかせてくだ 
さい。ザインの G = ツールは、単なるペイントツールじとどまらず、 
ゲーム デザインをはじめとしたひとつの作品を創造する上で必 
要不可义なグラフィック•キャラクタ•背巧作成のすべてを備え 




た斩朦觉のグラフィックツール。驚くほどの自由さと、煤細なクリ 
エイターのこだわりじまでアプローチし；コンセプトは、あなた 
の腺性を刺激せずにわきません 。 V 


zainsoft 


■ 5"2 HD ' 

定価¥28,000 (税別) 



■ ? 1 



! 国 •! 开 


ホ式をなザインソフト〒的1神戸巧や巧区》迅迅 2 T 目卜10巧南泰ビル lOF TE し (07 B 巧が-如55(代巧) 









































































通信販売をご希望の方は… 


ドラゴン•ナイ h 


DE-JA ( ァゾヤ ) 


ち人公であるあなたは、巧がのナンバ抑。がなとラまく S がをかわし、彼女の«嫌巧 W な 
わないよラ助を巧ってくどき巧しでくだたい。しかし、ただが膊にコマンド巧入力しても 
巧して八ッビーエンドにはなりません。彼女をちのにしでお楽しみがでさるかどラかは、 
まさにキ=の腕次巧 I コマンド巧が方す、ナンバゲームの顯巧！* U 美かなソフトの巧»を 
卓巧した、ロイヤルビューティフル•グラフィックは、をがの3かの e をとめる乂函面。 

S ■で病巧なリアクション （ 1シーン2万义ぞ11 )か2入のをほ巧が0上げまず。もちろん、 
アニメーション（を機*) FM 音巧じよる BGM ( MSXKfi は巧〇が陆所に巧入なれてし、ま 
ず。あなたのる前を®がずる拳がでをますので、よりリアルにストーリーが用開されまず。 
•■ぴんさい•ぽんさい J はナンバソフ S のず定がでず II 


|け||| |1|。けん；ん\ 

MTIt MH MMf wanm WV1»IM MM 

麟 


幾 



が诗こづちが 


晒西全体の2/3巧ちめるピックなサイスのグラフィックが17 □ 
画面。應乂なメッわージ、あなたの頭脳に挑微ずるが々の h リッ 
ク。ちちろん巧少な连もからみにからみ、がえにがえる。ちか女 
ソフ h の巧網、エルフがお届けずる本な的アドベンチヤーゲーム。 
これをやらずに卵年代は巧れない I 7 


定価6,抑0円 


、媒 r ' 〜 iJT 中 / 7 

お 一 7^: おぶ斗 


大巧お待たせ巧しました II 美 かなソフトのを字培、•■ドラゴンナイ 
Kj のを巧でず。女の王困•■ストロベリーフイ ー ルス Jo その王围 
は巧巧なる女神の思巧をまけ、入々は平和に禱らしていた。しか 
しある曰、その女巧かほむ巧の上巧に不巧蛛なドラゴンのおか…。 
そしてその困になち巧った巧がなる、剣■タケル巧は…。 


10月下旬/定価6,抓0。 


0 巧評発売, 


さ定価5,800 


0 巧評発売中 


エルフでは、ずでに発売されているソフ ho これから 
される全てのソフ S を X 郎邮日に移植ずる事が決定 
ました。エルフではユーザーの皆さまに、し、かに楽し 
いただくかをモットーに一生懸希がんばりまず。ど_ 
ご期待ください!！ 



龄が 

娜^星X.". 


株すをれエ•ノレ•フ 
〒け9ま京都巧宿区化が宿いに 


のがさ 
紀 推ち下 
巧 、番み 
を。を座込 
アい品□し 
-ィた；商、ホ 
:デ下"こ上お 
をメり合化の已で 
場、を巧用紀9ま 
の穩おの替明：：フ 
留機で替振を9ル 
窗、ま振のア叫エ 
を名フ便局ィ cId 
現品ル郵便デ京 
•商工•郵^ま 

























はじめか•:とつひとつステージをクリアーしていくのが、ほとんどのアクシ 
ョンゲームの形態〇クリアーするたびじ難度があがってなかなか先のステ 
—ジじチャレンジてきない。そこてあきらめてしまったり、「どから、プレイしたく 
ないんど、苦手なんだ」という人もいるだろう。この課題に取り組み、解ホし 
たのが、ステージ•セレクション • システム、略して S - S • S 。 8 ステージのど 
のステージからでもプレイ可自|〇好きなようじ選択して楽しめる。 
だからといって、巧ん者用のゲームと勘違いしては困る。「アクションゲーム 
は正な法にプレイすべき&と思っている人には、難をを非常に高く設定 
した 「HARD」 を用意している。どのくらいのゲーマーが最なまで到達 
できる力、、楽しみたグ 

★プレイヤーは、巧± 、な 道±、なをの3キャラクターから選が,,ゲームを中で一をクラスチェンジが可能，, 
★をキャラクターは、通常武器の他にオプションが器が3裡巧装ま可能。 
★ジョイスティック巧応， 

★ FM 音おと ADPCM じ対応.， 

★ゲーム中の全曲が聴けるミュージックモードあり,， 


^PGneXt 

レ-ンワ-ス黒衣の贵公子 


@ [ 


视 

黒巧の貴を子 




• X 68000 

• PC - 9801 VM'UV シリーズ 

PC- 286,386シリープ， NOT 巨衬巧 

• PC -880 に R シリーブ . VA 、 
98 D 0 か巧 

参 CSa2/CE32+ 

SS る ¥8,800 ( 欄） 


SLG-neXt 

進かなる才ーガスタ 


@ 


♦ NEW 3D GOLF SIMULATION 乂 

もがホが 

才ーガスタ•だ/ヨナル • U ルフクラブと正巧契約 


■ホ W 販売ごホ a の方は巧を書留で料をとな品る•巧社をと巧お者ちを明 
化の上、当れ巧:わをりくださし、。（巧 i* ホ这の方は300円ブラス） 

■カタログごホ a の方は、ぶ♦化して切手200円みを同おの上、 W ホ券をわちり 
ください。（巧*での«ホはおがわりします） 

■ T 左目の * 巧情«がわかるテレフォンサービス Phone 052-776-8500 
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Technology & Entertainment Software 

—に E5 ロト t 

株式会社テイーアンドイーソフト 

干465を古虽巿を束区里力、'丘1810番地 PH0NE：052-773-7770 
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シナリオ Vol . 1 テイグナスの冒険 


僕らはもっともっとし、ろんな世界を体感したい/./ 

そんな希望も 「 FSSj なら可能た•。なぜなら、 • VSSj はゲームシス 
テム部みとシナリオ部みがみ離しているから様々な R ’ P ’ G が誕生 
する。シナリオ第一弹は、ギリシャ神話をモチーフじした、勇者の 
冒険物語だ/ 

UBBOOO 日日日 ! 

■企画/開発： M’N’M ソフトウェア 




採が OCO ^¥ S ，目。。 


巧画面は PC -98 版のらのです 


あの昔美が佩ってきた/より美しくセクシーにより魅力的になって…。主人 
をの探侦五郎をけなげに肋けてきた音美も、今や花の女子大生。五郎と 
一緒に、またまた雛事件に挑戦します。ストーリー、設定、あらゆる面でグレ 
—ドアップした第2弾。いよいよ、最後の謎が完結します…/ 


なかウげルドから国の平がを巧るため、孤独な冒おじ旅立つアルガーナ。 
ちしいホ王の旅を見守るナイトはキミ。 

ファンタジーの世界をひときわなめた高ま7画面スクロール&スーパーリアルサウ 
ンドがおる X6 卵00対応アクション R.P.G のみを版。 


古代裕 


I FM 音源 +ADPCM で、サウンドもグトアップ 
■ち 速7画面 スクロールを 実現 
■グラフィックは X 68000 の機能を巧大限に活 
力、して、グレードアップ 


採が000 ►¥ 已，8。。 


■企画/開お：ソフトウェア 


1)\ジつステイ\ジク 

アドベンチ 




■企画/開お：フェアリーテール 





















































ク KONAM! 



一神話から 

_ ©KONAMI _ 

盗已日000にき場 


週刊テレホンサ—ビス実施都巿【化海道地区】 ホし视〇11( 24 〇 49 〇0 【東北地区】靑巧 01 77 ( 22 ) 573 1秋田01 88 ( 24 ) 7 〇00 【閱束地区】巧巧 03(26 2 )9110 りヒ度化区】が巧 025(229) 1141 
【曲西地区】 大阪 06(334)0399 【四国她区】 松山 0899(33)3399 【九! W 她区】 福岡 092(715)8200 大牟田0944 (55)4444 ホ布ま;0994 (72) 0606鹿屋0994(44〉3977 ダイヤルは正馆に 











コナミがすをな 

たれ/〒101束巧都千代田 区が 田神巧巧 3T 目25大巧支を/〒561大巧 巧 11中巿庄巧巧町 4T 目23番18号ネし供を業 巧/〒 060ネし視巿中央 区化 1を西5下目2番9ち巧岡を業 巧/〒 810お岡 ホ 中央 区 天神 2T 目8を30ち 











浮上 1 的0，1日•旧 

地下深く潜伏し、牙を研し、でいた、あの G ， W 。 
1□月旧日、我々の目の前に浮上ずる。 




班目8000 


嫂ホを>、 


し巧ブパた？ a ^ブよ謀ん 
て处，、。乂、して、つい：：氣喬權を 
指今第 I 加是 、コー ドぶ W ンこミニク 
ィンゾ4-^ぉ動ブパた . . 


蔡すみ流隻な〇乂」 
ホ A 心盛に龜わ：：：てい 
立し、邀一^獄バ、地 
ブ；；：た。煞 I たち^ブ 
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アトミック’ ロボキッド 


2 XXX 年、核戦きの難を逃れブ 
れて放射能の嵐がやむのを 待ち、;： 
々の DNA (染色体）は、わず;! 
破壊され、人類は自分達の子孫^ 
hS 夕博±は、わずかに残されイ 
保存し DNA 正常化のプログラ W 


シェルターに向かラロボキッドが 
死んだ。自分の目的ち解らずに、 1 
……はたして、ロボキッドは人妻 


ミ方向スクロ—ル、□ボットシユ—テインクの極肋 

アーケード版アトミック • ロボキッド、 

X 6 日日日日に登場！ 

9□年年末、ついにその全貌を現れも 


X 68000 巧麻 5-2 HD 

♦ローランド社 

MT -32、 CM 32 し CM 64 完全巧応 

MO インターフてイスボード。 Z - 眠 M I 
又は、 SACOM 製 SX - 日日 M が必要でず。 


標準価格 B ， 日日日円 Copyright ©UPL 


<MIDI 知 iT、S 


旧9□年目ち 


もえのが印は解かれ、將問の糸事は無数の運 
命のホを引き、曲染めの歴お絵を結ぎはじめ 
た..堪のが人ホがじ祕められた暗号を解く 
帷の手 II 卜かりを求めで、魅宙は親友の理ミ少 
となに中米の地へとおもむく。が、そこには 
がいもよらめ宿而の誇か待ち受けていたので 


m 


X 68000 巧廠5"- 2 HD 

•口ーランドな 

MT -3 g 、 CM 32 し CM 64 完全巧応 
MIDI インターフェイスポード OZ -6 BMI 
又は、 SACOM 製 SX -6 日 M が必要です。 


標準価格日，日日日円 

，♦挪か価巧にはお！!おはをまれでお0ません。 


socom 





















































































































宇ちが理性を挑発ずる 


STORY 

星磨3960年、 シュヴァルツシル h 銀河外緣部ジ□星団には大小さま 
さまな国ク巧 林立していた。そして、物語はジ□星団の南西部に位 
おするヴンク IJ 星団"から始まる。時に KGD 星域に遊学中であ 
つたヴンク U 星国皇ス 子は、惑星ウー IJ ィじ行幸中の父王の暗殺、 
そして熟霍ウ ー IJ ィの反乱といラ巧次ぐ凶報に、急ぎ帰国の途じつ 
いた。そして、梳ただし <即位式を済ませた後、反乱鎮圧と父王の 
化をがしる爭じが王の 威信を賭けることとなるのである…。 


シュウァルジシルト • XB 80 邮版 

12月上旬発売予定。 


■巧但販売(を料無料)のお知らせ. 

エ巧堂スタジブでは巧«お巧をしておのます。 

ご巧留①方は、品名-機巧名•化所•氏名-電お惡ちを明記の上、3%の消費税を如!！して現金謙留でお申し込み<ださい。 





p リィ粉みックなダ满 

ヴァルツシル h み振たの特徵は、そのヴぶ带シスをムなあ白話 
I 掌なるウス T * シミ:1レ,ーシヨンではな<、グーム•を進めが ’、 rC 
したがって、次々に新がな目のガ現われ、.ブレイで对ま知ちす知 
皆にみし"ムのシナリ片弓陪込まれていくという、トムラみテ'がか 
>なヴーム展開が腾力の、 SF シ S ユレーシヨンか^ムです。‘' 


m 




SCiARIO SIMULATION 


•藻 


.，巧 ' 


'..(を 


な威の銀河 


Warzj 


册グごホ"% 

K 參！資税は含まれておりませ/ T 


■聞おスタッフ薄集のお知らせ 

フ□ブラム.アシスタン h フロブラム.グームデヴイン • ブラフイツクのスタッフを募集中です。 
御連紹< ださい。 


|/pj^Anol 〒162東京都新宿区巧谷台晒11 
Software Products TEL 03-353-7724 


巧削)!巧ち 
OhlX ，11 月营 















■店頭じて、ダームソフに 5%0 FE グ（税別）、超低金利オクい、ッピークレジットをご利用下さい// 


■ 

パソコンプラザ 

1 

-，90 オクトで巧まるパソ3ンワー) 




案内図* 

.旧,甫田からはホコで t。 

巧,ち,成田から巧ホ1み を品, I. 




!'’か / 巧! !' ぞ 

巧頭セール実施中 



包 03-730-6271 


•営業時間 AM 11:00〜 9こ0〇/日曜•祭日 P / W 7.00 

干 144 東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

>定か日毎巧乂巧日祭日の巧合型日じなります。 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


ま国适腺 


ククレジット 


個 

2.册 

3回 

3 

徊 

4 

10回 

5.5 

1姻 

5.5 

け回 

8 

化回 

10 

劝回 

11 

2徊 

12 

30回 

16 

が回 

17 

48回 

22 

朗回 

28 



—、ノ ロン- 


>か巧保加り‘（メーカ ー f 把! iH ) 

-趟化余不ル、.ソヒークレジット川|||~(;()|り|)が(おナシり!い 
-ボーナス•巧れ L 、〇 K/ ボーナス21111仏 L 、〇 K// 

>配ぶ11の巧ぶ〇 K /(ノ/たなサホート W 制） 

► I がん||の刹 I たせ r 11 h /寸クトフリータム^ステ之、 

► 化如デモンストレーシヨン乂施111 


オクト 

セレクテツ ドシステム 

広告巧載お品ががの 
が品も取巧ってわります。 



1 


• 冬のボーナスー括払い (12 月末) OK // 

手数料なし//翌月 (1 1月)末私いも QK // 

► 今月のセツ h は、超お買徳//電話で交渉ずべしク 


★下記セットでお買い上げの方にはプレゼントク•① MD -2 HD 10枚③ジョイカ—ド2個（連お式)③シリコンキ—ボ—ドカバ 


わ好みのセットをお選び 下さい。 15型カラーディスプレイ TV 

• SX-WINDOW 巧が。 を料赌 

MOM バイトハードデ f スク搭載 



>C 之- 603 C - BK/GY 
を価 ¥338,000 
ICZ -613 C - BK/GY 
定価 ¥448,000 


現を特価/:/ 惟選 I 
お電話下さい。 

I S 父 - WINDOW 巧 tto 
>ぉ解/〇ポ-卜4スロット装備 



♦ CZ -653 C - BK/GY 
定価^ 285,000 

♦ C 之- 663 C - 己 K/GY 
定価 ¥395,000 




CZ -605 D - GY / 呂 K 
定価¥1け，000 

5型カラーテ•イスプレイ TV 


CZ -613 D - GY/BK 
定価 ¥135,000 


14 型 カラー デ f スプレー 



CZ -604 D - GY / 巨 K 
定価 ¥94,8000 


21型カラーディスプレイ 


CZ -8 NJ 2 I 限定 I 

• インテリジェントコントローラ 

を価 Y 23.800 

超特価 ¥ ia 600 




CU -21 HD 
ま:価 ¥148,000 


み CZ-603C + CZ-605D . 定価合計 ¥ 453,000 ► オクト大 特価 

r じ回]? 1—24 回 T ? —1 36 面 T — — ? 一 r な 面 —[ て 

CB CZ-6I3C + CZ-605D . を価 合計 ¥ 563,000 ► オクト大 特価 

「じ回] ? 1—24 回 T ? _1 3 6 回 I — ? 「4 桐 T ? _ I 

€ CZ-653C + CZ-605D . 定価合計 ¥ 400,000 ► オクト大 特価 

厂1 徊 r ? 「24回]?136回 I ? 了 4 8回 r ? .. 

® CZ-663C + CZ-605D . 定価合計 ¥ 5 1 0,000 ► オクト大 特価 

1~12 回 T ? い4回 r ?~ — I う 6 回 r — ? — I 而 回 i ? ； 

(E ： CZ-603C + CZ-6I3D . 定価合計 ¥ 473,000 ►オ クト大 特価 

n 徊 T ? 「24回 T ? 「36回 1" ~? [78 面 — r 1 —1 」 

ぞ CZ-6I3C + CZ-6I3D . 定価合計 ¥ 583,000 ► オクト大 特価 

M 徊 1— ? 「24回] ?— I 36回 I ? I 48 回 1 ? 

恒 CZ-653C + CZ-6I3D . 定価合計 ¥ が〇 , 000 ► オクト大 特価 

「12回1 ? ~ rT 4 回 I ? 13— 6"面 T 一 — r ~ 国 —i t — 

お CZ-663C + CZ-6I3D . 定価合計 ¥ 530,000 ►オ クト大 特価 

|1徊| ? TT 4 回 ]1 1—36 回 f ? T 48回！— -?— 

d CZ-603C + CZ-604D . を価合計 ¥ 429,800 ► オクト大 特価 

厂 12回厂 ¥28,000 [ 24 回] ¥ 14,800 |—36 回！- ¥ 10,200 } 48回 | ¥8,000 | 

a CZ-6I3C + CZ-604D . 定価合計 ¥ 542,000 ► オクト大 特価 

厂 12回 |~¥36,000 1—24 回 ！—¥ 19,000 | 36回 1— ¥ 13,100 1—48 回 | ^ 10,200 

K CZ-653C + CZ-604D . 定価合計 ¥ 379,800 ► オクト大 特価 

厂12回 I ¥25,400 1—24 回 |—¥ 13,400 1—36 回 |— ¥ 9,300 | 4 8回 | ¥7,200 

ん CZ-663C + CZ-604D . ま : 価合計 ¥ 489,800 ► オクト大 特価 

[~12回广 ¥32,200 T 24回]¥ 17,000「36回 「 ¥ I 1,800 J J 8 回 i _¥_9,200 j 

く 因 : CZ-603C + CU-2IHD . 定価合計 ¥ 486,000 ► オクト大 特価 

「1 徊 「 ？ 1—24 回 「 ？ 1—36 回 「 ？い8面 T —— TI - j 

の CZ-613C + CU-2IHD . 定価合計 ¥ 596,000 ► オクト大 特価 

|| 徊[ 7 巧回 ~? faWI — T TTs —面 — f l—J 

◎ CZ-653C + CU-2IHD . ま : 価合計 ¥ 433,000 ►オ クト大 特価 

巧 回 1 ? T 2 4 回！— ？ 1—36 回 I ? 1 而回 [ 一; 1— 

(B CZ-663C + CU-2IHD . 定価合計 ¥ 543,000 ►オ クト大 特価 

112回 I ? |24回 I ? i 3 6 回 I — ? U 8 面 T— 

り本体七ット肤17貝’嵩だけの大特価セール// 
りクレジット価格は、消'費税込みですヨ。ご利用下さし、.グ 


クレジットの回数は1回〜60回、ボーナス併用などありますのでわ電話でお問合せ下さし、 


■本がセット：送料無料（ま)本体セッ似かの周辺機器ヴリンター、モデム、 HDD 等)及びソフトの送料は、化瓶ち•九! W 地区=1ヶロ ¥ 1 500、■その他雕 A 地区は、1ヶロ ¥20邮となります。 

※上記料をじは、消費税は含まれてわりません。消費税がせ加されますので、詳しくは、電話でわ問合せ下さい。 


ゲ—ムソフト 
W サンダ-ル-ド(パ5抑） 
















































































































































■巧頭じて、ゲームソフト 25%OFF グ（税別）、超低金利ハッピークレジットをご利用ください// 

■特に人気のある商品じよっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


腹選された製品を、よりまく、より早く、皆様のお手元にク I 


広告損載商品が外の 
製品も取扱ってわります。 


SX-WINDOW 巧が。 



♦ザ.ワ—クステーションと 呼ぶ【二 ふさわしい 
スーパーな目 8000 ♦グ新登場•グ 
SUP 巨 R_HDo 

※プレゼン!'/① MD -2 HD 10 枚 ③ジョイカード（連射ホ） 

②サンダーブレード（¥9,500) シリコンキーボード（¥2,如 0) 


X68000 SUPER-HD 
• CZ- 623C-TN + CZ-613D-TN 
定価合計¥ 633,000- •大特価,グ T E L 下さい。 

※マウス•トラックボール付//ディスプレイじはスピーカ2個、チルトを付•グ 


他のディスフレイ M CZ -602 D 、 な 6 l 2 D ,(3 CZ -603 a * と回 

4 CU -2 IHD の組合せもございますのでお問い合せ 
下さい。 


? 1 

1 24国 

? 1 

い徊1 

1 ? 1 48回 

? 1 


口安くてゴメンなさい〇今だけヨ// 


オク K 限定スペシャルセット 



ストチャンスタ'''^ 
者がち.么__^ 
CZ -6 I 2 C ( BK ) 

(¥ 466,000) 

[•cz-eozDCeK) 

(¥99.800) 

MD -2 HD 10か 
•ジョイカ-ド健がホ X 2 側 
オクト超特価 • パコンキ-ボイ.カバ- 

¥ 364,000 (送料肖®税込みべ 

※ディスプレイ = (DCZ-6(MD 感 CZ-605D 
③ CZ-6I3D ④ CU-2IHD 
との組合せもございます oTEL 下さい。 


• CZ -6 BEI 

• CZ -6 BEIB 

• CZ -6 BE 2 

• CZ -6 BE 4 

• CZ -6 BFI 

• CZ -6 BGI 

• CZ -6 BMI 

• CZ -6 BNI 

• CZ -6 BPI 

• CZ -6 B 0 I 

• CZ -6 EB I/BK 

• CZ -6 VTI/BK 

• CZ -6 BL 2 


旧 M 巧設 RAM ホード…… （¥ 35,00 0) ►お 価¥ 26,500 

IMB 巧設 RAM ボード . ( V 28,00 0) ►お 価 ¥21,000 

2 MB 巧設 RAM ホード…… ( V 79,80 0) ►巧 価¥ 60,500 
4 M 巨巧設 RAM ポード…… (¥ 138,00 0) ►お 価¥104,邮〇 
巧設用 RS -232 C ボード ••…(V 49,80 0) ►巧 価¥ 38,500 

GP - 旧ボード .（¥ 59,80 0) ►特価 ¥ 45,000 

MIDI ボード .（¥ 26,80 0) ►特価 ¥ 20,500 

スキャナ用ハラいレホード. .（ ¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,邮〇 
が値演货フロセ’ソサボード （¥ 79,80 0) ►巧 巧¥ 60,500 
ユニバーサル I / O ボード.. .（¥ 39,80 0) ►巧 巧¥ 30,500 

化巧 I / O ボックス .（¥ 88,00 0) ►巧 価¥ 66,800 

カラーイメージ•ユニット… .（ ¥ 69,80 0) ►特価 ¥ 53,000 
LAN ボード .（¥ 298, 000) ►大 特価 


• CZ -8 NM 2 A マウス .（¥ 68,80の ►巧 価 ¥ 5,300 

• CZ -8 NTI マウストラックボール ..（V 98,80日） ►巧 価 ¥ 7,500 

• CZ -8 NSI カラーイメージスキャナ (V 188,00 0)^ 大巧価 

• CZ -6 BCI FAX ホード .（¥ 79,80 0) ►巧 価 ¥60,500 

• CZ -8 TM 2 モデムユニット .（¥ 49,80 0) ►特価 ¥38,000 

• CZ -64 H 増設ハードディスク… •（¥ 120,00 0)^ 大巧価 

• CZ -6 TU GY/BK RGB システムナューナー… い 33,100) ►巧 価 ¥25,000 

• BF -68 PRO 岳た能 CRT 7 ィルト (¥ 19,80 0) ►特価 ¥15,500 

• SX 刷 M (システムサコム） MIDI ボード . い19,80 0) ►巧 価 ¥15,000 

• 円 MSBEI - Ad/O DATA ) IMB 巧 I ミ RAM ポード….…い巧,00 0) ► 特価 ¥18,500 

• PI 0-6 BE 2-2 M ( l /0 DATA ) 2 MB 巧設 RAM ポ-ド■…… （ ¥ 50,000) ► 巧価 ¥37,000 

• PIMBE 4-4 M ( I / ODATA ) 3 MB 巧!さ RAM ポ-ド.……け88,00 0) ►特価 ¥65,000 

• CZ -6 BVI ビデオボード .(¥ 21,00 0) ►特価 ¥15,800 


I アイテック（送料 V し 000) 

• IT-X640( ¥ 158,000) 

特価 ¥103,000 
•IT-X680( V 198,000) 

特価 ¥134,000 


h 

■ 


• MD - I 200 AIII . 特価 ¥ 14,800 

• MD -24 FS 4. 特価 ¥31,500 

• MD -24 FS 5. 特価 ¥34,800 

• MD -24 FP 4. 特価 ¥27,900 

• MD - I 2 FS . 特価 ¥15,000 


平 

成 

2 

年 

冬 

の 

ボ 


ス 

忌 

払 

し、 

0 K 

// 

12 


手 

数 

料 


: 1 ! 


オクトラクラククレジットが 


★巧 信販 売お申込みのご案内 ★ 干 144 東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL : 03-730-6271 

わ中込みはわ.おなでお脚ぃします 0 わ《がの < 化所バ氏わ〉〈ぶな-ホか役び<が|1"1|かをわからせドさぃ。•人な旅泌後ただちにがん1|をこぶいぃたします。 

富±銀行兰菱銀斤 
义ヶ原支店蒲田支店 
® No . l 824 @ N 0.0278691 
株式会社億人（オクト） 


銀斤お込：わ'近くの線巧より(電信巧い > じて 
わ振込み下さい： 

現金書留：封筒の中に住所•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までお送り下さい 


巧株グバ 

I 


専用わ申込用紙をお送り致します 
ので、必要事項をご記入、ご擦印の上 
ご返送下さい手続きは簡單です 


1回 

2 m 

3回 

说 

6回 

4% 

10回 

5.5% 

12回 

5.5% 

巧回 

晚 

18回 

1晩 

20回 

11% 

24回 

1汾 

30回 

1晚 

36回 

1议 

が回 

苗% 

胡回 

28% 






. 000 ) 


— ナ ー（ ぶ料 Y 


オクト 特選シヤープ周辺機器（を料¥1.邮日) 


オクト面白グッズ 


超低金利クレジッに利用下さい。1回〜60回仏い、頭金ナシ/ボーナス個払い、ボーナス2回払い OK / 


チャンス/ X 目日 000， SU 戶 ER - HD (チタン)= 送料ナシク X 68000 巳 XPERT-HD 


店頭ゲ-ムソフトオール 25%0 ff / ビジネスソフト 25 % より特価中 • 


尚、送料として1ケ¥500、2ケ¥700、 


3ケ1<乂上で ¥1.000 となります。 


け兑別) 


★オクト今ちだけの新品限定販売(各怡限)(がけし。。が 

♦ 〇7-611〇(目1<)定価¥ 399,80日 . 

. 大特価¥218,000 

♦ CZ -652 C (目 K ) 定価 ¥298,000 . 

. 大特価¥188,000 

参 CZ -662 C (日 K ) 定価 ¥408,000 . 

. 大特価¥248,000 

• 0右6(]10(目1<)を価¥119,800 . 

. 大特価¥ 68,000 

♦ 0左6010伯丫)を価¥119,800 . 

大特価¥ 68,000 

• CZ -6 I 2 D ( GY ) 定価¥ 119,800 . 

. 大特価¥ 74,000 

• 10-735 定価 ¥248,000 . 

. 大特価¥158,000 


X 6 日日日日ソフト大 t - ル実施中※グ-ムソフトオ—ル 25 %off 


<グラフィック > •Z’s STAFF PR068K Ver.2.0 
( シャフト）ま価 ¥ 58,00 ひ 

ォクト巧価 ¥40,000 
げーターぺース > ■ KAMIKAZE 
( サムシンググッド）を価 V 68,000 

ォクト巧価 ¥46,000 

< グラフィック〉 •C-TRACE68 
( キ * スト）を価 '<68,000 

ォクト巧価 ¥51,000 

<0 當巧 > • C & Professional Pack 
( マィクロウェアジャパン)を価 ¥ 58,000 

オクト特化 ¥44,000 

< グラフィック > ♦サイクロンエキスブレス 

巧価 V 78,000 

ォクト特価 ¥58,000 

< グラフィック〉■デジタルクラフト 

を価 ¥39,800 

オク HI き価 ¥28,000 

< ワープロ〉•ハイパーワード 

を化 ¥ 39,800 CZ-251BS 

オクト特価 ¥29,800 


m を 

巧 品 

を m 

特 化 

CZ-2IILS 

Ccompter PRO-68K 

V 39,800 

V 28,800 

CZ-2I2BS 

BUSINESS PRO-68K 

V 68,000 

¥48.000 

CZ-2I3MS 

MUSIC PR068K 

V 18,800 

¥13,500 

CZ-2I4MS 

SOUND PRM8K 

V 15,800 

¥11,500 

CZ-2I5MS 

Sampling PRO よ 8K 

VI 7,800 

¥",800 

CZ-2I9SS 

0S-9/X 68000 

V 29,800 

¥21,000 

CZ-220BS 

DATA PRa68K 

V 58,000 

¥41,000 

CZ-257CS 

Pnni'Shop PR068K.V.2 

V 19,800 

¥14,300 

CZ-223CS 

Communication PRO-68K 

V 19,800 

¥14,300 

CZ-224LS 

THE 巧装 V2.0 

V 9,900 

V 7,500 

CZ-226BS 

CARD PRO-68K 

¥29,800 

V 21.300 

CZ-24IBS 

システム手 ts リフィル « 

V 9,800 

V 7.500 

CZ-242BS 

ま用フォーム集 

V 9,800 

V 7,500 

CZ-244SS 

Homan 68K Vor2.0 

¥ 9,800 

V 7,500 

CZ-247MS 

MUSIC PR0-68K(MIDI3 

¥28,800 

¥20.800 

CZ-240BS 

Stationery PRO-68K 

V 14,800 

¥11.500 

CZ-24 犯 S 

CYBER NOTE PRO 植 

¥ 19,800 

¥15,200 

巨 W 


V 38,000 

¥29.800 

G-68K 


V 14,800 

¥11,400 

E-68 


V 19,800 

¥15,300 


熱範写 カラー 漢字プリンター ( r » を*け I 。。。|パソコンラック匯藝 


CZ-8PC4 ¥99,8001 




[ Ml ] 

♦ 48 ドット ~~ 

サ ーマルヘッド 

♦目5〜目4まで 
ハガキ可能 
カラー対応 


オクト大特イ面^ 4 T 80 (r 


① CZ -8 PK 10 (24 ピン漢字ブ J ンター136做 

ま:価¥ 97,800 . 大巧価ク TEL 下さい。 

② CZ -8 PGI (24 ピンカラ—漢字ブ J ンタ -80 巧) 
ま:価¥130,000……’ 大お価.く/ TEL 下さい。 

③ CZ .8 PG 2(2 化‘ンカラ-漢字プリンタ-136做 

を価¥160,000•…… 大特価ク TEL 下さい。 

④ 10-735 X (カラーイメージシ X ット） 

ま:価¥248,000…•… 大特価.グ TEL 下さい。 


①五段キヤスタ-が③四段キヤスタ-付③ミ段キヤスタ-が 


I 


5段扣スタ-巧 

キーポードが収巧できる 
々ち、手元でマウス巧作が 
ラクラクて.きる 
fflte 娘のマ;けに 
ま用できるディスク。 

ウーン、こいつはデキル./ 

1325( H ) X 640 ( W ) 

X 700( D ) 


1 ; 


kmM 


特価 ¥16,000 f グレ 特価 ¥12,000 


4段キヤスター付 

どんなバソ〕ソこも 
フレキシブルじが応/ 
巧い易いデスクです。 


1245( H ) X 6 I 4( W ) 
X 閒 0( D ) 


墨 


3段知スタ-付 
H 巧を巧ばない 
柏 易てイま利な 


デククです 

画 


1 175( H ) X 640 ( W ) 

X 600( D ) 

特価 ¥ 8,800 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話じてご確認ください。 ※連かのお知らせ=10/14旧)〜 n か)は連かです。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税が付加されますので、詳しくは電話でお問合せ下さい。 

《銀行振込、または、現金を留でご‘;を文の際じは、あらかじめ電話でご確認の上、わ申し；入み下さい。 


超低金利クレジ、ソ h をご利用下さい。 


現金 I 巧仏ぃ 


振寞 









































































































































10 / 15 〜 11/15 


を目♦グ 


を裝巧一巧払いリ1巧ホ）はもちろん、 

冬の ボーナスー 括私い 
手数料(金利)無料 

(平成2キじ月末仏いをご利用下さい。） 


プリンター 110 を喂定 I ( 送料 ¥ 1 . 000 ) 

C 之-日 PK 日 （を価¥152.000) 

ill 価 ¥49,800 

(送が•消賛蜗込 


• 24 ピン;舆字プリンタ 
(口6侃 

♦ハガキ目!]字 OK // 


CYBER STICK 


• CZ-8NJ2 
(を価¥23.如 0) 
超特価// 


¥ 18,500 ( さお .; 肖 * 税込み ¥ 1 9 , 57 〇 ) 


超低金利クレジット〇卜 


® る® 秋窠原 


%で城じみ与 


X 郎邮日用メモリ 

リーズ専用 特価¥16,4卵 I 

品 還 ) 卜 I I^hI 

がを価 ¥ig,8 日 0 n nmmtmmm 

消!»^税込み./ _ _ I I . 


X 68000 ソトズ専用 
MIDI インターフエ 
SX-68M (サコム） 

(純生コンパチほ価¥19,800 

送半斗- 


X 目日日!]日用メモリー ボ ー ■ ド 0/O.DATA) (送料 ¥500) 

①戶、。-旭巨卜 A ¥ 18,000 


を価 ¥25.0 邮 
( おお•消黄说込9.05 5) 

這) PIO- 日日 E2-2M 、，〇 C cnn 
を価 ¥50. 000 . ¥ 36:500 

(送料•ミ W 黄棋么 V 38, n 0) 

(i)PIO-6BE4-4M onn 

を価 ¥ 地.000 . ¥645300 

( 送料 • 消資棋込 V66.74 4) 


1 


お近くの方はま 
本体単品でお 
ビジネスソフトち 


ジョイスティック送料 ¥500 
X-1PR0 

を価 ¥9. 500 ►特価 ¥7. 800 
•ASCII STICK 
を価 ¥6. 800 ►特価 ¥5.500 


因ち Wlx 68000巨 XP 巳 RTII / II-HD & PR 0 II / PR 0 II-HD & SUPER-HD (送料•消費税込） 




EXPERTII 

セットでわ買い上げの方に、 
•ディスケット10枚^ 

•ジョイカ-卜 '2 ケ}プレゼン忡•グ 

EXPERTII-HD 

セットでお貫い上げの方に、 
•ディスケット10ネ女] 

•ジョイカード2ケ f ' 下' 


EXPERTII 

@)セット： CZ -603 C + CZ -604 D . 

I 口田 T T 24回「 ? 

@ セット： C 2-603 C + CZ -605 D . 

M 2 圓に29.300 [24 回 I 15.500 

(C) セット ： C 之- 603 C + CZ -6 口 D . 

口回 r ? 2 4回 ？ 

ipj セット； CZ -603 C + CU -21 HD . 

I 口回 r ? 1 24回 i ? 

EX 戶巨円 T II -HD 


…… . を価¥432.800 ►巧 価（価なはお《ほ下さ LV ) 

T 36回 I— ? 「 4 B 回 I — 1 1 60の r す —I 

. を価 V 453.000 ►巧 価（価任はわ電は下さい。） 

了 360] 10.700 [480 I 8.400 [600 ] 7.000 」 

. を価 ¥473. 000 ►巧 価 (1 あ巧■はお，が下さい'.) 

T 36回 ？ I 4日回 ？ 1^60回 ？ ， 

. を化 W 486. 000 ►特価（■価なはわ《な下さい。） 

I 36回 ？ 4日回 ? 「60四 丄 ? I 


® セット： CZ -6 口 C + C 之- 604 D . 



••を fiiV 542.800 ►特価 （価なはが tis 下さ ln *) 

1に回 i ? 1 24旧1 ? 

1 36回 1 

7 

1 48旧 1 ? 1 60巧 1 7 1 

(©セット： CZ -613 C + CZ -60 己 D . 



••を価 V 563.000 ►巧 価（価冷はわ電 IS 下さ 

1 12回 i 38.300 1 24巧 1 巧.2邮 

1 36回 1 

13.300 

1 48の 1 10.400 1 60の 1 8.700 I 

がセットこ CZ -613 C + CZ -6 UD . 



••を価583.000 ►巧 価（価なはわ g は下さい，) 

M 2 回 ? 24回 1 ? 

: 36回 > 

7 

1 48回 i ? i 60巧： ？ 

(D) セット： CZ -613 C + CU -21 HD . 



.•を価 V 596 . 000 ►巧 価て価巧はお itii 下*い C) 

1 口回 1 ? i 24回 1 ? 

i 3晒1 

? 

14日固； ？ i 60四1 ? 


PROII 

セットでお買い上げの方に、 
•ディスケット10枚"! 

>プレゼント中ク 

参ジョイカード2ケ J 

PROII-HD 

セットでお買い上げの方に、 
•ディスヶット10枚^ 

•ジョイカ-ド2ケ^プレゼント中•グ 


戸円 OU 

のセット； CZ -653 C + CZ -604 D . 

M 2 回 I— ? 1—24 回 1 ?— ' 

皂)セット： CZ -653 C + CZ -605 D . 

I 口呼に25,100 [24 回 I 口.300 

を)セット： CZ -653 C + CZ -6 口 D . 

し 12 回し ? し 24 回 1 ? 

(がセット： CZ -653 C + CU -21 HD . 

I 12国 I ? 1—24 回 1— ? 

戸円〇 ri-HD 

み)セット： CZ -6 的 C + CZ -604 D . 

I 口旧 [ て 1—24 回て ？ 

をセット： C 2-663 C + CZ -605 D . 

M 2 B 1— 32.900 1)4 旧 I 17.400 

:。セット： CZ -663 C + CZ -613 D . 

I 12旧 i _ _ ? L 24 回1 ? 

をセット； C 之- 663 C + CU -21 HD . 

1 口旧 I 三 ? L24 回 I ? 


. 巧® 379. 800 ►巧 価（価なはわ電巧下さし' b ) 

T 36 回1 f T 48 回 I— ? 1 60 旧「 う I 

. 巧価 ¥ 400. 000 ►巧 価（価任はわ電お下さ LV) 

王36因！； 9.200 ] 48旧に 7.200 [ 6001 I 6.100 1 

. 巧価 W 420.000 ►巧 価（■価なはわ《は下さし、 〇) 

1 36 回 ？ T 48 回： ？ 600 ? I 

. を価 ¥ 433 . 000 ►巧 価(-価巧はわ W ■を下さし V') 

王 36 回!; ？ 1 48 回 r ? 「600 T ? 1 


. を価489 . 800 ►巧 価（価なはお寬お下さい 〇) 

T 36回广 ？— — 1—48 回 ~1 ク T 60田] T _ I _ 1 

. を価 W 510.000 ►巧 価（価なはわ■お下さ LV ) 

王360「12.100 ] 48のに 9.500 [60の I 7.900 1 

. を価 W 530 . 000 ►巧 価（価株はわ《は下さし、.，） 

I 36回 i _ ? 48回 I ? , 60回 I ? i 

. ホ価 V 543 . 000 ►巧 価 怖 B 括はわ《ほ 卞 さい。） 

了 36回 ？ " 48回 r ? ! 60旧 ？ 1 


電誠こて、ドンドンお問合せ下さい.グ 
クレジット表には、出せなし、ほどの価格です 0 
メーカーさん、ご免なさい。 

ユーザーの方には大勧迎されそうです。 
今が•チヤンスです、ハイ。 


SUPER-HD 

セットでお買い上げの方に、 
•ディスケット10枚1 

>プレゼント中.グ 


いジョイカード2ケ 


SUPER-HD 

のセット： CZ -623 TN-f CZ -604 D . 

I 12回 I— ? 1—24 回 T ?— 

(|)セット： CZ -623 TN + CZ -605 D . 

! 12 回1 ? 1 —24 回 L ? _ 

(C) セット： C2-623TN + CZ-613D. 

I 12 旧 1 _40.700 〔 24 旧 !; 2r500 

(かセット： CZ -623 TN + CU -21 HD . 

口回 ？ 24回 I ? 


王36回]14.さ00 


.. を価 ¥592. 800 ► 巧 価（価巧はわ « な下さ LV) 

[48 邮 T 16 0 面 r _ J _1 

•• を価 V 613.000 ► 特価 f 価なはわ ■ な下さい。） 

48 回 1 ? I 60 旧： ? 

•• を価 ¥633.000 ► 巧 価（価なはわ « は下さい。） 

[48 四！； 11.700 160 四に 9.800 ] 

-. 差価 \^646.000^ 巧 ' 価？価おはわ《は下さい.） 

: 4 日回， ？ 60 回 ？ ： 


X 6 邮邮シリ- 


• P 巨 A スペシャルセット=限定誌上販売夕 



台数限ま ■ 送料、消費税込み 


EXPERT 


EXP 巨 RT-HD 


PRO-HD 


セットでお買上げの方じ、 

_ •デイスケッ M 0 キ女♦ジョイカ ード2イ固プレゼント中 _ 

• CZ-602C4-CZ-6I2D. 定価 ¥ 475,800 ►特価 ¥296,000 

• CZ-602C + CZ-604D. 定価 ¥ 450,800 ►特価 ¥290,000 

• CZ-602C + CZ-605D. 定価 ¥ 471 ,000 ► 特価 ¥310,000 

• CZ-602C + CZ-6I3D. 定価 ¥ 49 し 000 ►特価 ¥325,000 

• CZ-602C + CU-2IHD . 定価 ¥ 504,000 ►特価 ¥328,000 

• CZ-6 1 2C + CZ-6I2D. 定価 ¥ 585,800 ► 特価 ¥365,000 

• CZ-6I2C + CZ-604D. 定価 ¥ 560,800 ► 特価 ¥359,000 

• CZ-6 1 2C + CZ-605D. 定価 ¥ 58 し 000 ► 特価 ¥376,000 

• CZ-6 1 2C + CZ-6I3D. 定価 ¥ 601 ,000 ►特価 ¥393,000 

• CZ-6I2C + CU-2IHD . 定価 ¥ 614,000 ►特 価 ¥397,000 

• CZ-662C + CZ-6I2D. ま:価 ¥ 527,800 ►特価 ¥329,000 

• CZ-662C + CZ-604D. 定価 ¥ 502,800 ►特価 ¥323,000 

• CZ-662C + CZ-605D. 定価 ¥ 523,000 ►特価 ¥342,000 

• CZ-662C + CZ-6I3D. 定価 ¥ 543,000 ►特価 ¥358,000 

• CZ-662C + CU-2IHD . 定価 ¥ 556,000 ►特価 ¥362,000 


♦木広告の巧栽の商。日。の価化じついては、消•度税は含まれてわりません。•営業時間=平日 AM10:00 へ PM7:00、 日祭 AM10:00 〜 PM 目:00 






























































































































超低金利クレジット率 


南口 

な步1み 



>まか日/を週水懼日二第3水懼•木唯は連かとさせていただきます煤日の場合は翌日じなります) 



Z’s STAFF PR068K Ver2.0(' ンアイト） . 

Z s TRIPHONY デジタ / レクラフト（、ソアイト） . 

テラッ • ソォ（ / 、ミング / 、 -— ド） . 

KAM 哈 A 之 E ( サムシング • グッド） . 

C& Professional Pack ( マイクロウェアジャパン ） •• 

Final Ver3.2( エーエスピ ー） . 

C-comoiler PR068K Ver.2 CZ-245 し . 

CARD PR068K C2226BS . 

C compiler PR068K CZ2I I し S . 

0S-9/X 6800 0 CZ2I9SS . 

AI-68K CZ234LS . 

THE 巧な V2.0 CZ224LS . 

SOUND PR068K . 

MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

Sampling PR068K CZ2I5MS . 

MUSIC-studio 户 R068K 237MS . 

MUSIC-PR068KCMIDI] 247MS . 

New-print Shop 22IHS. 

Communication 223CS . 

Communication Ver.2 CZ-257CS . 

C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト ) . 

サイクロン EXPRESS a 68. 

G68K Ver2 PRO . 

THE FILE P 円 OFESSOR ( ロゴシステム） . 

Q 、 ソール（ザインソフト） . 

た一みのる 2(SPS). 

マジック / 、 • レット（ミュージカ J レプラン） . 

Hyper word CZ-25IBS. 

• ゲームソフト 20%OFFOK 夕（一がソフト除く） 


ま:価¥ 
••を価 V 
定価¥ 
巧価 V 
右価¥ 
ま:価¥ 
-定価¥ 
ま：価>|» 
を価 V 
巧価 V 
巧価 V 
定:価 V 
を価 V 
ま:価 V 
巧価 V 
ま:価 V 
巧価 V 
を価 V 
ま:価 V 
-定価 V 
ま価¥ 
定価 V 
巧価¥ 
ま:価 V 
••ま価 V 
••定価 V 
••巧価¥ 
••ま価¥ 


58,000 ♦巧 価 ¥ 39,500 
39,800 ■♦巧 価 V 27,500 
19,400 ■» 特価 ■Y 1 Tiifl か T 
68. 800 ■►特価 ¥ 45,500 
58,000« ♦巧 価 ¥ 43,000 

38, 誦画》 11 师 Y nOi4orr 

44,800 今 特価 ¥34,500 

29,800 蛛 特価 TEL 下さい .. 

39,800 岭巧価 V28,500 
29,800 ■►お 価 V 20,700 

188,000 ■►巧 価 TEL 下さい .. 
9,900 ■►巧 価 V 7,400 
5,800 ■♦巧 価 ¥ 11 
5,8004 一 一 ‘ 

7,800 "H 
15,800 ■♦巧 価 TEL 下さい.， 
28,800 ♦お 価 ¥ 20,500 

9,800 •♦巧 価 TEL 下さい ,. 

9,800 ■♦巧 価 ¥ 9,800 
9,800 今 巧価 ¥15,500 
98,000 ■►巧 価 ¥69,800 
98,000 •♦ 巧 価 TEL 下さい。 
22,00 0 -»巧佩乂 I 7,00 口 
28,000 ■►特価 レ 400^ 

28,000 今 巧価 y Off 

17,800 ■► 巧 価 XI iiigeor 
19,800-» 巧価 yi RiflO け ! 
39,800 吟巧価 y a 1100 tr 


lU ， パ lUil マ i 

10 吟 特価 ¥11,300 
lO 今 特価 ¥ 13,300 
lO 今 巧価¥12,500 


周辺機器コーナー（送料 ¥500) 


必 C 之- 8 NSI .... 
お) C 2-6 V 下1-.. 
◎ CZ -6 TU • 

( 口 ) BF -68 PRO .. 
の CZ -6 BE 1...• 
0 CZ -6 BEIA •- 
(每 CZ -6 己 E 2 .... 
0 CZ -6 BE 4-••• 
① CZ -6 BFI .... 
な CZ -6 BPI .... 
の CZ -6 BMI .... 


ま価 V 1朗.000 ►巧 価¥ 145,000 
定価 V 69,800 ►特価 ¥ 54,000 
ま:価 V 33.100 ►特価 ¥ 25,000 
巧価 V 19.800 ►巧 価 ¥ 15,500 
を価 V 35.000 ►巧 価¥ 26,500 
定価 V %.000 ►巧 価¥ 28,600 
を価 V 79,800 ►巧 価¥ 60,000 
ま:価 V 138.000 ►お 価 ¥107,000 
を価 V 49.800 ►特価 ¥ 38,200 
定価 V 79.800 ►特価 ¥ 

ま:価 V 26.800 ►特価 ¥ 

を価 V 朗.000 ►特価 ¥ 


CDCZ -6 EBI 

棘 AN - S 100. を価 y 36,600 ►巧 価¥ 

(8) CZ -6 SDI . 定価 V 44 . 800 ► 巧価¥ 

◎ CZ -8 PC 3. 定価 V 65.800 ■'! 

© CZ -8 PC 4. を価'99.卵0 P & A お特価 

.を 価^130.000 ド巧巧 1 四 


61，000 
20,300 

67.500 

28.500 
35,000 


颂 CZ -8 PG 1 … 
( n ) CZ -8 PG 2••• 
感 CZ -8 PK 10 • 
の CZ -6 PVI .... 
(0) IO -735 X … 
( g ) CZ -8 BSI - 


WPI0-6BEI-A(l/0 DATA) I (XPI0-6BE2-2M(l/0 DATA) I (y,PIO-6BE4-4M(l/0 DATA) 
……を *¥25.000 ►巧 《¥ 18,000 I . を面 ¥50.000 ►巧 巧 ¥ 36,500 I . を価¥班 .000 ►巧 *¥ 64,300 


《便利な起低金利クレジットをご利用下さい》 

>月々¥1,000円力、ら 0 K •グ♦ボーナスキムい OK (ま;を10回まで OK ) 
>支払い回数1回〜84回•お支払いは、8ヶ月先からでも 0 K ク 


アイテム 

• HXD -04 日 （40 MB /23 ms ). を価 ¥118,0日0 ►特価 ¥ 88,000 

• HXD -042 ( 増設用） . ま:価¥ 128,0日0 ►特価 ¥ 95:000 

アイテック 

• ITX -640(40 MB /28 ms ). を価 ¥.158,日00 ►特価 ¥ 89,000 

• ITX -680(80 MB /20 ms ). 定価 ¥198,加0 ►特価 ¥1135000 

• CZ -8 PC 3( カラー漢字24ドット魏牵ミ写プリンター) 

定価 ¥65,800 . 特価 ¥39,800 

• CZ -8 PK 8 ( 24ピン漢字プリンタ ー 136本行） 

定価 ¥ 152,000 . 特価 ¥ 49,800 

• CZ -8 PC 4 P & A 特選ク(カラー漢字48ドット熱おちプリンター） 

を価 ¥99,800 . 特価 ¥59,000 

_ 

(が MD -24 FS 5( オムロン） . 定価 ¥ 49,800 ►特価 ¥ 34.800 

⑥ MD -24 FS 7( オムロン） . ま:価 ¥ 64,800 ►特価 ¥ 45,000 

(りコムスター 2424/4 ( NEC ). 定価 ¥ 38,800 ►特価 ¥ 28.000 

⑩コムスター 2424/5( NEC ). 定価 ¥ 44,800 ►特価 ¥ 32,000 


P & A 特選パソコンラック（送料無料）移動自由(キャスタ—か） 


.を価 ¥160. 000 I 下巳し I さ L , 

•を価¥ 97.800 J 

•を価 V 198.000 ►巧 価 ¥153,000 
. 定価 V 248，000 ►特価 ¥ 190,000 
•を価 V 23，800 ►巧 価¥ 19,000 


中古パソコンは P & A じおまかせク 


その巧で 巧 価現を ち 取り •な 価下取り OK . グ 
■まずはわ 巧 お下さい。 ■下取り ’ s 取りでわるぎの方、直接当社に来店、また 

03-65 卜1884 FAX :03 -的卜0141 は、宅怠巧じてわ送り下さい。 

•下取りの巧合 . 価恪は常にを巧していますのでちま:巧をお巧話で確おして下さい。 

(差巧は、 P & A 超低を利クレジットをご利用下さい 0) 

♦ K 取りの巧合 . 現品が蒲き次第、2日 1 U 内に K 取りをおお塞絡し、振込み、又は書留 

でお送り致します。 

参近がの方は、 P & A 本店まで、宙巧お持ち下さい。即金じて、 5» a 000.000 までお支化い致します。 



®3 段 ，う 

875( H ) || 
X 580( D ) -S 
X 610( W ) 


•/< ¥9,000 ぶ 


段 €)5 段 

1320( H ) 顯 1280( H ) 

X 600( D ) J ^： X 600( D ) 

X 630 ( W ) X 620 ( W ) 

¥11,50( V 、、 Y ^¥15,000 


ン(セットはモニター付）送料¥2,000 


♦ X 68000 セット 

♦ X 68000 ACE セット . 

♦ X 68000 AC 巨 - HD セット . 

♦ 巨 XP 巨 RT 七ット . 

EXP 巨 RT-HD セット 


PRO セット >¥ な50,000 


► ¥180,000 •XG 卵 OOPRO-HD セット ►¥270,000 

>¥200,000 • EXPERTII セット ►¥250,000 

►¥215,000 • EXPERTII-HD セット >¥320,000 

► ¥230,000 • PRO II セット ►¥240,000 

► ¥265,000 • PROII-HD セット ►¥310,000 


通信販売お申し込みのご案内 


〔現金一括でわ申し込みの方） 

•商品名およびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りください。(プリンター•フロッピーの場合、本体使用機種名を明記のこと） 
〔銀行振込でお申し么みの方〕 

♦銀行振么ご希望のちは必ずわ振込みの前にお電話じてお客様のご住所•お名前- 
商品名等をわ知らせください。 

(巧 信巧いでわ振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し么みの方〕 

♦電話じてわ申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 
の上、当社までわ送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります> 

♦ 1回-84回払いまで出来ます。但し、1回のお支払い額は¥1000円 iU 上。 


〔振込先）住友銀行新か岩支店 
当 No . 263914 ㈱ ピー.アンド•ェー 




回巧 

3 

6 

10 

12 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手類 

3.0 

4.0 

5.5 

5.5 

10.0 

11.5 

16.0 

21.0 

27.0 

35.0 

42.0 


マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


がぶなか ピ ー• アンド•エー 强就 0:00〜隊00 

下124東み都葛飾医新小岩2下目1番地19号 日祭: AM 10:00 〜 PM 6:00 

003-651-0148(ft)SA 510141 


アフターサービス万を 

を商品が泣が。巧 P うの巧当者がおを巧の立巧でが応します。 

ネ刀期不貞:、輪送トラブル etc . 

万がーネリ期不良、輪送トラブルが発生しました廣じは、即交换させていただきます, 


84回払いまで 0 K . グ 


頭金なし/★即日発送 


かくリ倒ま価トルでごきたダ 


と寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

面で受付します。詳しくは電話じてお問合せ下さい。 
面の20%引き OK / TEL ください。 


圓い 


X 目8000用ソフトコーナ ー（ 送料1ヶ〜5ヶまで¥500) X 68000 用ハードディスク（送料¥1,00日） 


〇 


JR 巧小を巧 


超特而でクレ、ジ^ S ザ組めるク 


•現を巧留巧びが巧振込でお申し込みの方は、上記商品の料をじ3%加實の上でお申し込み下さし、。詳しくは、わ電話でわ問い合せ下さし、。 

































































































































東き DynaBooK / J -3100 シリーズ 
アプリケーンヨン活用誌「才_/タイナ」 



靖. 


特別巧錶 

3.5 インチディスク 

FRAMEWORKIIEZ 体験版 






質 / DynaBook 大百科 

発売から約1年半、ラインアップが揃い始めた DynaBook シリーズの充実度を、八ード、ソフトそして通信の3つにスポッ h を当て、入 
門から活用までさまだまな角度から紹介。 

■最新 Dyna 巳 00k 全機種徹底紹介■各ジャンル別活用マニュアル•八ードウェア/ソフトウェア/通信 
■こちら「ダイヤル3100」 

??^FRAMEW0RKIIEZ«®S1 

DynaBook など小型で携帯性に優れたノートブック型パソコンに最適の環境を提供してくれる frAMEWORKIIEZ 。 このソフトのもつ 
魅力を巧録ディスクの解説ととちにレポー K 。 

■ ノートブック型と統合ソフト環境 ■ FRAMEWORKIIEZ の基本設計■各機能の使い方 


最新 GU 腸境を探る 

■ GUI はどこまで進化してさたのか 
■ Macintosh に見る GUI 環境 
■ Windows 3.0 と OS /2 澈底比較 

NEW PRODUCTS 

1 386 SX 搭載の最新モデル 
レ- 3100 GXS 

I カラーお晶ラップトップ 

レ 3100 SGX 101 S 

I 超小型軽量プ IJ ンタ 

I BAPRM 

I 話題の統合型ソフ S 
MS - W 0 RKS 

I HOST 受信機能を持つ最新通信ソフ S 
ACCESS MATES 




参 MS - C プ□クラ^ンク入門 
•失敗し ないデータコンバー S 実例集 
•最新 米国市場レポー h 
参 仕事がでさる男のパソコンライフ 
•を 業ユーザーレポー S 
「第一生命保険相を含な」 



♦おありの«巧ても早めにわ巧い末めく/こさい 


SOFT 

BANK 


ソフ K バンク出版事業部 

東京都港区富搞 2-19-13 NS 高輪ビル 
電話 03(5488)1 360 

















スー パー 
マリォヮー ルド 

F-ZERO 

ボソ V ザル/パイロ、ットウイングス 
グラディウス111/ポピユラス 
ドラ、ッケン/ファイナルファイト 
ヴレトラマソシムシティ 
その他新作情報満載 


まス 

B 去 


II 利将集 

ス -/ トフアミ〕ン 
乂研巧 

スー八ーファミコンの見たいこと 
巧りたいことすべてを 
ガイド 


ソフ h バンク出版事業部 












先月から始まったこのコーナー，パソコンサ 
—クルまたは個人で制作した作品（同人ソフ 
卜など）を紹介していきます。ただいま參加 
を募集中。おがは同人ソフトでなくてもかま 
いません。力作をお送りください。 

♦ 

今ちはを良嗔の T & H プロジェクツじよる 
ゲーム4種類をま！：めて紹介したい（いずれ 
も X 68000 用）。 

•DEMON SLAYER 1 

どっかで聞いたような名前の民 PG 。 画面を 
見ればわかるとわり， 3 D 迷路タイプのごく 
才ーソドックスなゲームなのだが，設定はち 
よっと変わっている。 

「遠い未ホ，環境'汚染から逃れるため地球を 
脱化した人類。これは地がに残された"まに 
あ"たちのわ請。まにあ大王を倒し，平和な 
世界を取り戻すため3人の戦-上が立ち上がっ 
た……」 t いったノリ。 

敵キャラも「こすぷれしようじよ」「れもね 
すと」などなど，瑕初の武器からして「トー 
ンナイフ」なのだから，わかる人にしかわ力， 
らない巧をかもしれない。 

•DEMON SLAYER 2 
基本的に1と同じゲーム構成で同じノリ。 
同じキャラも出てくる。同じシステムを使っ 
た，別シナリオ版といったところ。 

前作に比ベイベントの追加やマップの複雑 
化がされている。ストーリー上重要なキャラ 
クターが現れたり，なぜ'かダンジョン巧にわ 
風酉まであったりする。嚴初はやや単調だが， 
広いダンジョンには謎がちりばめられており， 
結備ハマル。 

なわ，1，2とも敝キャラはみんな女の子とな 

っている。 

•PRINCE & PRINCESS 

さまざまな禪族の楼むラーレシアンの地が 


これが P & P の画面。 
自 取) 截關モードゃ才 
—トマッピング機能 
が備えられているの 
でゲーム進斤は割合 
スムーズ。 




不敵なタイトルロゴのデ-スレシリ—ズ。2 
ではキャラの名前が変更できる。 

の2っの王国をめぐるゎ話。前述の2作に比 
ベれば，ごく普通のノリの フアン タジー 
民 PG 。 基本設定やシステムがより本格が]にな 
っておりキャラクターの極族や魔法などらか 
類されている。世が設定などのオリジナリテ 
ィは高い。 

ゲーム進斤は ， DEMON SLAYER シリー 
ズとは違って，トップビユータイプのフイー 
ルド型民 PG (ダンジョンは 3 D 迷路）となって 
いる。プレイヤーキャラクターを操って仲 II リ 
を探し4人+なのパーティを組んで冒険を巧 
う。あちこちでサブシナリオが用意されてい 
るので ' A 民 PG の気分ら睐わえる。同人ソフト 
では珍しいディスク2枚組の大作だ。 

参これってデースレ JONG ! 

DEMON SLAYER リーズと P & P のキャ 
ラクター牌を使ったポンジャン巧列のゲーム 
( 一'応，脱衣もの)。 

牌の構成は前述のゲームをやってないとよ 
くわかんないけど，わからなくてもをれなり 
に遊べる。とりあえず今回の4作のなかでは 
もっとら手輕に遊べるゲームかもしれない。 
ほかの作品を知っていればいっそう楽しめる 
ことはいうまでもない。 

参入手方法 

今回紹介したソフトの臟入希望者はの 
ものを用意してはしい。 

1) 中し込み内容を黨いた手紙 
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2) 料金分の無記名の郵便小為替 

3) 返送先を書いた宛名シール 

1) は当たり前。自分の欲しいらのを明記し 
通販希望の旨をたえること。 2) は郵便局で買 
ってくる。名前を書く欄がある力 S '， なにも書 
いては いけない。 料金は次のとわり（送料込 
み)。 

DEMON SLAYER 1，2 各1，500円 
PRINCE & PRINCESS し700円 
これってデ ースレ JONG! し500円 
3) は発送を スムーズ じし，都便事故を防止 
するためにも必ずつけてほしい。文房具屋で 
無地の タツクシー ルを買ってわくとよい。ど 
うしようもない場合は，適当な大きさの紙に 
自分の住所，氏名を書いて同封する。トラブル 
防止のため，宛名シールの《外のところにも自 
分の住所を書いてわくこと。申し込みは U 下 
の宛先にが書で。 

干 630-01 奈良県化時 J 巿化田原叫 1115-4 
吉旧産業株式を社内 T&H PROJECTS 
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HE USER'S WORKS 



DEMON SLAYER 他 


■■图 國因 
EBiKi 盛隱關 
國图園函函田 h 




巧 tince が tincc 巧巧 


群巧节. 


麻雀のル—ルを知つていればをが限のプレイはできる。 
鳩子はないので刻子だけで手を作ればいい。頭もない。 
巧は門前ツモやリーチなどのほかじ独特のものがある。 


THE USER'S WORKS 29 
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DoGA ’ CG アニ乂ーシヨン講座 


今月は，3作品紹介しましょう。 

まずは，今回から2回にわたってお届けす 
る CAD 特集のお手本になっている「♦氏飛行 
機2号 J から。♦氏飛行おと謙遜して （？） い 
るようですが，なかなかどうしてりっぱなも 
のです。かといって富せ能鞭肋がともちよっ 
と思えないんですけど……。今月と来月のこ 
の講座を読めば，この「巧飛行機2号 J くん 
ゲあなたのディスプレイで巧〈のです（もち 
ろん D 6 GA • CGA ツールを持っていればの話 
ですけど…… ）0 わくわくしますね。 

さて，2つ目は「サイコロ J です。これは, D 6 GA . 
CGA ツールの バ ージョ ンアップの暖じ新た 
じ加えられた 「 AMAP 」 を使用したものです。 
この 「 AMAPj は，いままでめんどうだった 
マッピングがラクにできるというスグレモノ。 
これでマッピングがうんと身近におじられる 
ことででしよう。これは120ぺージの「寺田の 
教育的指巧」でお说されています。 

お後は今月のアップデータ，「地球儀 J で 
す。これもバージョンアップの隐じ追加され 
た 「 TAM 巨 N 」 という機能を使って作られた 
ものです。このお話も，詳しくは120ぺージの 
「寺田の教育的指導」と123ぺージの「モデラ 
—窝まのログイン」 のコーナーで どうぞ。 


ぐる まれる •”‘> 


まわる 


* わる 


でず 


て、、 




Z ' sSTAFF で描いた世界地因をマッピングした 
もの。日本はどこだあ，だって？ そんなこ 
と気にしな いの！ 






最新クラフィックツール試用レポート 


CANVAS PRO- 日 8K 
G-TQOL 


シャープのドローイングツール 「CANVAS PRO - 邮 K 」， そし 
て，ザインソフトからはトータルグラフィックツール 「 G - 
TOOLjo ここでは，この2つのツールの試用記をお送りしまず。 


I 盼 ^ 

\ 。け30 

• \ N SHARP/ INC 


CANVAS PR0-68K 


T 曰 n Akihiko 


丹明彦 


X 68000(：まったく新しいグラフィック 
ツールが登場する。ドロー系のグラフィッ 
クツールで，をの名ら CANVAS 。 まだ開発 
途中なので嚴終的な評価は控えたい力 S '， 試 
用レポートをお届けする。 


簡単な紹介から 


う一ん。このツールをひ t 言で説明しよ 
うと思ったら，なんというべきなのだろう。 
ドロー 系のグラフ ィックツ _ ルなんていっ 
ても，わわかたの人にはわからないよなあ。 
2力月前は僕も知らなかった。 2 D グラフィ 
ツク ツールとして CANVAS のずホ極にある 
Z ’ sSTAFF と比較すればいいかな。 

勝手ないい方をさせてもらわう 。 CAN 


VAS は 「部品」 であり 「手順」 である。ち 
なみじ Z ’ sSTAFF は 「ビットイメージ」 であ 
り 「筆」 だろう（少し正しくないが)。 

つまりこういうこ^だ。 Z ’ sSTAFF では， 
線を描くということはグラフィック画面上 
のいくつかのピク七ルを塗り潰すこととま 
ったく等伽である。をれの Ji でもをれ下 
で飞ない。 

えホして CANVAS では，線を拖卜く t いう 
ことは「線という部品」を作るこ^:である。 
部品だからあちこち動かすこともできるし 
拡大縮小変おも思いのままだ。 

ここで，「ちよっと待て」という声が聞こ 
えてきをうだ。移動やお大縮小変形くらい 
Z ’ sTAFF でもやっているぞ。ごもっとも。 
しかし違うのだ。根本的に違うのだ。 


Z ' sSTAFF はグラフィック画面上で完結 
している。画面上のどのピク七ルら等しい 
扱いを受ける。いろいろな道具がある力す， 
をのどれもがが等だ。文字を入れた瞬間， 
をの文字はピクセルの集まり，ビットマッ 
プになる。文字を作り上げるピク七ルは他 
のピク七ルと区別できなくなる。区別して 
いるのは人間の目だ。直線，円，多角形， 

をして文字，をのどれもが最終的には 512 X 
512 ドットのイメージの一部になる。が:大- 
縮小するし例のエリアシングが生じて巧 
くなることもありうる。 

CANVAS は画面で完結していない。 
CANVAS の最終的な目標は，紙の上であ 
る。紙に美しく印刷することを目指してい 
る。画面に見えているのは，をのイメージ 
にすぎない（蛇足だが，使える色が8色と 
いうのも印刷目的ということの表れのよう 
に思われる）。作った部品を紙の上に置く。 
画面の上に置く，とは考えないほう力すいい。 
をの部品は紙の上に巧刷するまでは部品で 
あり続ける。直線も文字も，ひとつひとつ 
が厳密に区別され管理される。でき具合が 
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不満な部品は周りとは独立に修正できるし 
本当に気に入らなければか消もできる。あ 
とには他の部品が，何事もなかった力，のよ 
うにをこじある。 

Z’sST AFF は筆を選んでピクセルに色を 
塗るのに対して CAN V AS は部品を選んで 
をれを加工する，といった具合に作業の進 
斤の仕方も異なる。 

の^上のようじ， CANVAS はこれまでの 
ペイント系グラフイックツールとかなり性 
格の違うものだ。といってもマッキントッ 
シュなどには，この手のツールはネ目当前か 
らあった。む' しろなぜ X 68000じいままで出 
てなかったのか不思議なくらいだ。 

もよいと脱線するカミ，「キャンバス」とい 
うネーミングが妥当なものか，多少の疑閒 
が残る。キャンバスという呼称は， Z ’ 
sSTAFF を初めとするペイント系のツー 
ルじこをふさわしいような気がするからだ。 
普通のキャンバスに描いた絵はさまざまな 
色の集まりで， tj ' しろピクセルの概念に近 
く，筆はむしろペイント系ツールに近い。 
タイトルも，パレットの上に絵の具が乗つ 
ている絵だ。これはドロー系のツールとし 
ては少々ふさわしくないのではない力、。 

ちなみに 3 D コンピュータグラフイック 
のモデリングでは，必ず部品単位で編集す 
るので， 2 D でいう t ころのドロー系と似た 
データ構造をとる。ドロー系，ペイント系 
といった区別は 3 D にはない（をれは当然の 
ことで， 3 D のペイント ツールなんてあつた 


ら大変だ。1ドット2バイトとしても 512 X 
512 X 512 X 2 =256 M バイト！）。ちょいと 
強引だが， CANVAS は 2 D モデリングツー 
ルともいえるのだ。大きな部品も小さな部 
品も同じように定義されるので，全体とし 
て消費するメモリの量も少ない。 

概要の締めとして，マニュアルの最初に 
書かれている言葉を引用しよう 。 「『CAN 
VAS PRO -68 K 』 は， X 68000 のために作ら 
れた，ポップアートツールです」 というわ 
けだ。 


使ってみるぞ 


編集の対象や道具の特徴みたいなこ t は， 
次回に送るとして，ここでは CANVAS を 
使うことに専念しよう。 

僕自身， CANVAS のあまりの機能の多 
さに，いまだに全貌がつかみきれていない。 
CANVAS のどういうところがペイント系 
のツールと違うのか，をのあたりを端的に 
示している（と僕が思った）例をひ t つ挙 
げてみよう。 


□ゴタイプ作成例 


ロゴタイプを作成してみる。ロゴという 
のは，，要するに題字のことだ。単なる活字 
でなく，綺麗に見えるようにデザインや装 
飾を施したものを指す。たとえば，本誌の 
表紙ののか iIY というのがまさにをれであ 


る。をのロゴを作ろうというわけだ。 CAN 
VAS カミロゴを作るのに適しているという 
ことは使ってみるとわかる。 

とはいえ，いきなりドローセルに直線^ 
曲線を使ってロゴをデザインするというの 
はちと骨のがれる作業だ。ペイントセルの 
操作性は馴染み深いものだが，いまいち 
CANVAS らしくない。で，安易にテキスト 
セルを利用して，「美お的題字」というタイ 
トルロゴを作成することにする。いったい 
これのどこがタイトルなんだろう。第一こ 
んな言葉あるのか？まあいいか。 

CANVAS を立ち上げてテキストセルの 
モードにする。早速だが使う書体の設定を 
しよう。まずテキストセルの編集モードに 
入り，♦が設定のアイコンをクリックする。 

漢字は当がながら全角である。 Z’sSTAFF 
のアウトラインフォントをぉ持ちの方なら, 
明朝体とゴシック体が使えることだろう（フ 
ォントファイルの設をはすませてわく ） 。を 
れがなくてもをれほど心配ない。 ROM で持 
つている24ドツトフオントじスムージング 
をかけたフォントが代用で使われる。仕上 
がりの美しさという点では段違いだが，と 
りあえずはこれでもよしとしよう。 

金角文字の書体をゴシック体に指をして， 
文字サイズは大きく 240ドットとろう。色は 
適当でいい。ここまで設定したら，テキス 
トセルに文字を書き込む。 ASK を起動して 
(もちろん CT 民 L + XF 1)， 「美麗的題字」と 
巧ち込む。 


gw 卿辦 PWs 


W ィ f - - - ’ 

英字フォントいろいろ 


J 



これで文字の属性をまめる 
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このとき，画面にはまだ普通のテキスト 
と同じ16ドットの义字で「美麗的題字」と 
出ているだろう。ここで浮遊モードに移る。 
ここでかめて紙の上のイメージを見ること 
ができる。画面には綺離な文字で「美麗的 
題字」が出てきた。ここで，画面表示設定 
を使って リアル モードと スケルト ンモード 
を切り替えたり，再び編集モードに戻って 
文字のをや装飾をあれこれいじってみると， 
文字の属性がどういうらのかわかるこ t だ 
ろぅ。 

これだけではなんということもないので， 
文字の变形を試みる。これにはドロー七ル 
を使うのがよい。テキストセルでも文字の 
並び方は変えられるが，文字をのものの変 
形まではできなぃ。文字を美しく変形した 
ほうがロゴタイプらしくなる。 

ここで「どうしてテキスト七ルの部品の 
はずの文字をドローセルで変形できるん 
だ」とぃう疑問を持ったあなたは銳ぃ。を 
のとわりである。もちろんをのままでは無 
理。他の七ルをいじるなんて越権行為であ 
る。これには セル 間 コピー という技を使う。 
七ル間コピーを使えば，テキストセルの部 
品がドロ ーセルやペイント七ルに，ドロ ー 
セルの部品がペイントセルに転送できるの 
だ（わ気づきのことし思うが，逆方向の松 
送はできない。をりゃをう力，）。で，义字の 
アウトラインのデータをセル間コピーでド 
ロー七ルに牵乏送する。こうなれば，文字の 
アウトラインデータは，ただの文字の形を 
したドロー図形にすぎなくなる（同じよう 
でも違うのだ)。拡大縮小変おわ巧みしだぃ 
だ。さあ遊ぶぞ。 

ドロー セルに 移り， いま までのテキスト 
セルの 表示をオフにしてわく。これで画面 
に 出るのはドロー セル 上の「美麗的題字」 
だけだ。をの字をマウスでドラッグして囲 
めば，「美麗的題字」い、うオブジュクトが 
選択される。の《後の加工は，選択を解除す 
るまで，このオブジェクトにがして斤われ 
る。ちなみに1文字を囲めばをれだけが選 
がされる。選がしたオブジェクトはマウス 
でつまんで動かして回るこ t もできる。 

いよいよ変形してみよう。選キ尺したオブ 


ジュクト「美麗的題字」を遵択した状態で 
エンべ口ー プ変形 ツール アイコンを選ぶ。 

4穗類の変形のうちからひとつを選べとい 
われるので，ここはベジて縦を形を選ぶ。 
さて，「美麗的題字」の周囲に箱ができてい 
ることと思う。これがいわゆるエンべロー 
プである。この箱を変形すれば，中のオブ 
ジユクト^をれにつれて変形する。箱の四 
鹏と上下の中央には制御点がくっついてい 
る。これが変形の手掛かりになる。制御点 
をマウスでつかんでドラッグすれば，箱が 
面白いように変形する。適当なところでさ 
っきのアイコンをもう1度クリックするし 
見事に変形した「美麗的題字」が現れる。 
変形は自由曲線の形状に沿うので滑らかで 
ある。変形が気に入らないなら，巧び制御 
点をつつけばいい。最後は座標確定するの 
を忘れないようじ（もっ t も，忘れたまま 
では次の作業ができないようになっている 
のだが）。 

形が決まったところで色を付けることじ 
しよう。オブジ卫クト「美願的題字」の属 
性をうまく設定すれば，美しいロゴも描く 
ことができるだろう。僕が気に入ったのは 
太字である。といっても特殊な変形などし 
ない。字の本体と同じ色で太い輪郭線を付 
けるだけのことだ。 

どうです，驚くほど手歷に「美願的題字」 
というロゴが出来上がったではありません 
力，。 f 業はこれで，とある人気漫画のロゴタ 
イトルを描いて遊んでしまいましたよ（な 
んの漫画かは形でわかるでしよ）。 

ロゴ作成に CANVAS の真觸が見えた 

冗談はさてゎいて，このロゴを作る過程 
で， CANVAS の Z ’ sSTAFF に対する際立 
った違いを示すことができたし野う。 

再吉いっているとゎり，文字は最後まで 
部品として他から独立している。マウスで 
つかんでどこにでも動かせる。文字は置い 
ただけでは セルに 張り付かない。をれどこ 
ろか他のセルへと渡り歩くこともできる。 
ドローセルに 移った瞬間に，文字としての 
属性は失う力す，今度は図形としての属性を 
得る。すると自由に変形することが可能に 



0 中のオブジェクトもを形 

美霞的弊 

A 

はい，できあがり 

なる。何回でも変形しなゎせる。色らいく 
らで’も変わる。 

Z ’ sSTAFF では，文字は置いた瞬間にた 
だのビットマップになる。文字としての厲 
性も図形としての属性もない，ただのピク 
セルの集まりだ。変形も非常に限をされた 
ものである（しかも重い）。 

このことで Z ’ sSTAFF の価値力;落ちるも 
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のではまったくない。しかし，多くのペイ 
ント系 ツール が後発でありながら結局 Z’s 
STAFF を超えられなかったのに対し CAN 
VAS はまったく別の方面から超える可能性 
を示しえたのである。 

操作性はペイント系のほうがはるかに勝 
るので，多くの人カミ CANVAS を「使いにく 
—い」というのは目に見えて いる 力 S ’， をの 
初めの障害をちよっ i ： 乗り越えれば， 
CANVAS がペイント系では実現できない 


強力な作図機能を備えているこしをして 
よく考えられた操作方法のゎかげで，強力 
さの割には使いやすいものに仕上がってい 
るこ t に気づくことであろう。 

う一んここまでほめていいの力，。らしか 
する し 僕はドロー系 ツールに 触るのが初 
めてなので，とても素晴らしく感じるのか 
らしれない。これ力':,たえば Mac Draw 
を触ったあとでは評価ががらっと変わって 
いたりして。ああ恐ろしい。 


まだまだ先は長いのだ 

というわけで， CANVAS の基本的性格 
を知っていただくために本チホチ I :文字を 
加工してみたのだが，いかがだったろう力，。 
今回使った機能は， CANVAS の膨大な機 
能のほんの一部にすぎない。 

システムにはわまけでいろいろなデータ 
がついてくる。义字も手っ取り早く使える 



G-TOOL 


T 百 ksh 曰 si 下 etusi 


高橋哲史 


自分でゲームを作る場合，既存のグラフィ 
ック（専用） ツー ルで描いた絵はコンパ、ート 
の手間などを考えるとなかなかじ利用しにく 
いものです。をこで必要になってくるのがグ 
ラフィック，スプライトエディタや BG 作成モ 
_ドなどが1本に収まった「卜ータ ルツール」 
と呼ばれるソフトなんですよね。 

G-TOOL は h —タ ルツール 

さてさて，ザインソフトから発売されたこ 
のソフト。「オリジナル コン ピュー タアー トが 
驚くほど自由に描ける」1：の売り文句で堂々 
と登場したわけですが，をの真価はどのよう 
ならのでしようか？ 

まず概要を見てみます。 G - TOOL は大きく 
分けて2つのモードで構成;されています。ま 
ず 「 GREDIT 」 は一般のグラフィックェディ 
夕と同じような仕事をします（要するに普通 
の絵を描くわけですね）。をしてもうひとつが 
「 BGEDITj で，ここではスプライトのェデ 



X 68000 用 5"2 HD 版2枚化28,000円（税別） 
ザインソフト 巧 078(242)2855 


ィット， BG の作成，それぞれの重ね合わせの 
チェックなど実際のゲーム制作には欠かせな 
い機能が用意されています。 

まずは GR EDIT 

さて，まずは CREDIT です。早速描き始め 
てみましよう。……あれ？どのアイコンも 
クリックできない。どうして。 CREDIT では 
まず絵を描く 「スケッチウィンドウ」を自分 
でオープンしなければならないのです。アイ 
コン群の中央に「木 t わ-化畑」 t いう一見， 
何の機能を意味するのかわからないアイコン 
があります。スタート画面でクリックできる 
のはをれだけなのです。これをクリックする 
と実際に描く絵のサイズを X ， Y で聞いてき 
ます。また，このときスプライトを描くの力，， 
グラフィックを揃くのかを指定します。 

とりあえず，「200 X 200のグラフィック」を 
指定してスケッチウィンドウを開いて，作業 
關始！と思ったらどうやってもスケッチウ 
ィンドウは真っ白のままです。実は描画の前 
に下準備が必要なんです。アイコン画面中央 
付近に空白が並んでいますが，をこに自々で 
使用する機能のアイコンだけを引っ張ってこ 
られるのです。ラインやペイントなどめぼし 
いものをメインアイコン群の中から取り揃え， 
さらに使用するペン先，タイルをそれぞれ所 
定の場所にセットし，マウスの機能定義をす 
ませてからやっと揣画開始です。 

実はここまでの作業は G - TOOL のウリで 

ある 「マルチ ウインドウ システム」， 「ユー ザ 
—アイコンシステム」，「マウス 機能定義 シス 
テム」 なのです 力 S ， 残念ながらいずれもあま 
り成功していないといえるでしよう。目の付 


けどころはいいのです力す，どれら便利さより 
も化に煩わしさが感じられてしまうのが正直 
なところです。 

たとえば 「マルチ ウインドウ システム」。 最 
初に絵のサイダを聞いてくるわけです力 S ， 一 
度スケッチウインドウを開いてしまうとをの 
サイズで固定されてしまうので，もうをのウ 
インドウには違うサイズの絵は読み込めなく 
なってしまうのです。だから，絵の口ードの 
際，「自分で描いた絵のサイズを正確に党えて 
わきあらかじめをの大きさのウインドウ （1 
ドットでも違ったら駄目）を關いてわかねば 
ならない」 t いう非常にわ間抜けな事態が発 
生します。これではてもユーザーフレンド 
リとはいえないでしょう。 

また 「ユーザー アイコンシステム J にして 
も自分が使う機能だけコンパクトじまとめら 
れるという非常に素晴らしい利点があるじら 
関わらず「立ち上げるたびにユーザー ァイコ 
ンの作成をしなければならない」という点で 
台無しになっています。これはユーザー ァイ 
コン ファイルむ 七ーブできるようにするとい 
うことで解決できるはずなのですが残念なが 
らをのようにはなっていません（もったいな 

い)。 

最後に「マウス機能定義システム」です。 
便利をうですが，疑問がないわけではありま 
せん。らうほとんどの X 68000 ユーザーは「を 
クリック=決定右クリック=取り消し」が 



マルチウインドウで給を描く 
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図形だ。をれを表示して，または変形して 
遊んでいるうちじ， CANVAS との付き合 
い方はなんとなくわかってくる。をうすれ 
ばしめたもので，本格的に自分でオリジナ 
ルの図形を作ることができるようじなるだ 
ろう。 このへんに なると，もうほとんど努 
力と根性の世界だ。サンプルでついていた 
トランプや恐竜の絵になるしもうどうや 
って描いたんだ？といいたくなる。 

をれ t 1 M バイトのマシンで動かすのは 


手に染みついてしまっているからです。です 
から右クリックじ定義された機能を使うとき 
じどうしても戸惑ってしまうのです。まあ， 
これは巧れの問題かもしれませんが。あと右 
クリックじ定義すると動作しない機能力ぞある 
のじは困りらのです（ペイントなど）。これは 
単純にバグなのかな。 

さて，上記のような点を除けばあとはごく 
普通のグラフィック ツールの 機能を備えてい 
ます。ブラシ，曲線描画，が大縮小，各種ぺ 
ン先，タイルの編集などなかなか便利に使え 
るでしよう。欲をいえば「複数色のカラーチ 
エンジ」， 「グラ デーシヨ ンペイント」力；ほし 
かったですね。 

あ，あと G-TOOL ではマスクがなかな力，い 
い味を化しています。指定色をマスク色に变 
換できるのであらかじめマスクしたいところ 
をペイントで塗ってわけばきっちりとマスク 
ができます。また，「ふちどりマスク」といっ 
た面白い機能もあります。 

しかしまだほかの細かい点でいくつか雛 
があります。たとえば，「一度關いたスケッチ 
ウィンドウは EXIT するまで絶が閉じない」， 

「矩形の指定の際には必ず左上の点から指定 
を始めなければならない」，「カラーウィンド 
ウなど移動のできないウィンドウがあるので 
描画の際，うっとうしい」，「取り消しは 
" CANSEL " じゃなく " CANCEL ” でしよ一 
力 s ' (笑）」，まあこんなところでしよう力、（あ， 
あとスキャナの対応が GT - 4000 のみという 
のも辛いですね）。 

そして BG EDIT 

さて变わって BG EDIT です。このモードで 
は主にスプライトパターン， BG 作成を行いま 
す。が ，スプライトのエディットは CREDIT 
でゃってくださいという方針のようで，ここ 
では申し訳程度のエディットしかできません 

(PSET と BOXFILL だけ）。 G 民 EDIT からデ 
ータを持ってくるのは結構厄介なので（化厲 


ちょっ t 辛いかな。 ASK も組み込めないか 
も。また，アウトラインフォントはフアイ 
ルで持っているので，.ハードディスクの使 
用を勧める。民 AM ディスクならなわいい。 

CANVAS はをう衞単に奥義を極めさせ 
てくれをうにない奥の深いグラフィックッ 
—ノレである。マウスを転がしていろいろや 
っているだけでもけっこう楽しい。僕は自 
由曲線の操作感覚がえらく気に入ってしま 
ったのだ。 



のプログラムでフ ァイ ルに 手を加えなければ 
ならない），もう少しいろいろできるようじし 
てららえるとありがたかったです。 

しかし，一度に大量のスプライトをエディ 
ットできるのはなかなか便利です。あと BG 作 
成でら256，512の両モードにネホ応しているの 
で好感が持てます （512 X 512 のアクションゲ 
—ム化ないかな。きれいだろうな）。マップ作 
成なども割とスムーズじ行えるようじなって 
います。 CHECK モードで実際に BG とキャラ 
が動いているのを見ると結構感動モノです。 
ただ，アニメパターンのチュックが無を件で 
8パターンひと回りになってるのは残念です。 

をれから，ここでのディスク管理はもよっ 
と曖昧なようで，スプライトのファイルの上 
じ平気でパレットを書き达んだりするのでを 
意が必要です。このあたりのことはマニュア 
ルじら書いてあります力;'，こういったことは 
きちんとシステム側で管理しなければならな 
いことですので片手落ち t いわれてら仕方が 
ないでしよう。あと BG 作成時にも「エディッ 
卜する BG の大きさをあらかじめ閒いてく 
る」というこ t をやってくれちゃってますの 
でどうじかしてください。 . 

そのほかのところ 

を 未に デー タの フォーマッ トの一裳が載っ 
ているのはいいのです 力す， どうも マニュアル 
の質が惡いです。それを フォロー するように 



それを使ってマップを作成 


システムディスクの 中に「補足説明」という 
ドキュメントが入っています 力す， ほとんど補 
足ではなくここを読まなければ始まらないと 
いった内容になってしまっています（つまり 
マニュアルに 書き漏らしが多い）。これではど 
っちが マニュアルな のかといいたくなってし 
まいます。 

シス ナム 自体のバックアップが簡単に取れ 
るようになっているのは墙しいことです。こ 
ういったツー ルでは不赚の事故で， メーカー 
での交おを待つ間何週間も作業を中断すると 
いうのは許されないことですから。 

まとめてみると 

G-TOOL はすでじ「テラ ッツォ J ， 「プリズ 
ム」など同種の ツー ルが発売されているな 力、， 
あえてまた登場したのですから何か強烈なウ 
リがないといけません。確かにいろいろなウ 
リをひっさげてはいるのでず力 《 ，どうもいま 
ひとつ洗練されていないといった感じをがい 
きれません。 

このテの ツールは 長く使っていくものです 
から，はんの些細な不都合点がューザー（の 
精神衛生面に）じ非常に多大な悪形響をも’た 
らすものなのです（たとえばクリックしなけ 
れば先に進まないようなタイトル画面は不要 
なのです）。をういったことも考え合わせると 
まだまだ改善のを地ありという感じですかね。 
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今月は，アーケードやら他機種からの移植 
が多めです。でもって不思議なことじアド 
ベンチヤーと RPG がひとつもない。うん， 
これは珍しい。なあんて戚ム、してたりして 
(単なる偶然じすぎないけどさ）。 



— 星度の ソ^^ 

すっかり秋になってしまいました力;，皆 
さんいかがわ過ごしでしょう力，。今巧はシ 
ユーテイングとアクション，をしてシミユ 
レーションが続々と登場です。 

まず，皆さんお待ちかねのシステムサコ 
ムのジェミニウイングから。關発に時間が 
かかったものだから，気が気でなかった巧 
もいるでしょうカミ，やっと完成したようで 
す。いや〜，待っていたかいがありました。 
アイテムはバシバシ，ザコキャラもドバド 
パ'しハデな仕上がりはゲーセンをのまま。 
ちょっとムズめですけど，シューティング 
派にはもってこいのゲームでしょう。また， 
同じくサコムからはアドベンチャー間の血 
族-完結編が発売中です。 


さて，発売が待たれていたといえばエ画 
堂スタジオのシミュレーションシユ ヴァル 
ツシルト。開発の事情で遅れていましたが， 
いよいよ発売が決定しました。よかったね。 
で，このゲームの発売を記念して，エ画堂 
スタジオでは大プレゼントを実施。詳しく 
はを下を見てくださいね。 

も，次はシステムソフトの エアー • コンバ 
ット（遊巧王 H )。 ポリゴンを使ったフライ 
トシミュレータです。サイバーステイック 
にもしっかり対応しフライト時の微妙な 
操縦感覚をか^し出してくれます。こちら 
はもう発売中。ホ巧詳しく紹介しますので 
わ楽しみに。 

ビクター音楽産業では，かの 3 D タイプシ 
ューテイングゲームニューラルギアを關発 
中。あのメタルサイトを開発した元 Team 
Cross Wonder のメンパ'—カミ手がけている 
といえば，ゲームの出来具合は想像できる 



TOP 3がまの新作陣じ一挙交代だ！ 


1 シムシティー 7 T 

2 ラグーン ー初 

3 ワールドコート 10 下 

4 ポピユラス（まプロミストランド） li 

5 ワンダラーズ•フロム•イース 5 

6 =国志 II 3 \ 

7 ソーサリアン（含追加シナリオ） 8 T 

8 スーパーハングオン 2丄 

9 天下統一 - T 

10 トンネルズ&トロールズ 10 

サイバリオン ーネ刀 

本 


驚くほど順位変化の激しい月となりました。 
シムシティーがぶっちぎりのトップじ躍り出て， 
ほかのソフトもそのお響ををけたようです。今 
年のチヤートを支えてきたダンジョンマスター 
も.ついじをを消してしまいましたねぇ。ピが 
しかし，これからダンジョンマスター 2も発売 
されるらしいから，また‘まだをは巧けないって 
ところかな。 

発売後，予想どおりの伸びを見せたシムシテ 
ィー。「ポピユラスと違って，人殺しで'むが痛ん 
だりしなし、」の声の一方で，「災害モードで街を 


壤すのがたまらん」という声もあったりなんか 
して……。やっぱり性格が表れるんだろうか， 
このゲームも。 

2化のラグーンは，「シナリオ，サウンド，ビ 
ジュアルすべてを高い次元でまとめて ある」 と 
いう声が大部みです。シムシティーじ機てるか 
否かは， X 68000 のユーザー属次第といったとこ 
ろでしょう力、。 

ワールドコートの3位は正直いってを外でし 
たが，「2 M バイトの優越感が睐わえる」という 
ハガキを見て納得。ちなみじ，「彼女といっしょ 
じできる唯一のゲームだから」というのは東 
ま.練馬の吉平君。ヒューヒュ ー, うまくやれ 
ょ，くそっ。 

初登場10位はサイバリオン。「どれででもプレ 
イできるのがよし、」「トラックボールがかでプレ 
イすると体力がつく J なんつーハガキもありま 
す。移植の完成度も高いので，個人的じは上を 
巧ってほしいソフトですね。 

上をおうソフトといえば，しつこく食い下が 
っているソーサリアン。推廉ハガキの約40〇/〇 
(!) じ「こうなったら I 位を巧ってやる J と 
書いてあったぞ。 XI ユーザーのみんな，頑おっ 
てハガキを送って I 位になってくれ。でんでん。 

(浦） 


36 Oh ! X 1990.11. 





















ダイナマイトデューク 


銀河英雄伝説 II 


し思います。こちらは11巧に発売の予を。 
また， ビクターでは "2" にあたる ダンジ 
ョ ンマスター • カオスの 逆舆を12巧に発売 
する予定。見逃せませんね。 

さて，アイレムの イメ ージフ ァイト。 こ 
ちららをろをろ化ホ上がりをうな気配です。 
まだ発売日は決まっていません力 s ', とりあ 
えず娘新ノ く'ー ジョンの画而が屆いたので紹 
介します。早くプレイしたいですね。 

またまた證場の M . N . M . Software では， 
ビリヤードゲーム Magical Shot がもうす 
ぐ完成，発売されるようです。マウスでく 
るくると操作するのです力3'， 3 D 表示されて 
いる ビリ ヤー ド台が アニメーション のよう 
に動くさまは見らのです。 

わ久し振りのへルツでは，アーケードの 
アクションゲーム ダイナマイト デュ ー クを 
開発中。プレイヤーは機械の右腕を持つ男， 
ダイナマイト•デュークををに左に操作し 


マシンガンや必殺ダイナマイトパンチで敵 
を削していく， I ：いうものです。これら年 
内発売の予定ですので，ゎ小遮いをためて 
待ちましょう。 

さあ，うって変わってこちらはじっくり 
シミュレーション，ボーステ ツクの 銀巧英 
雄伝説 II でず。前作よりさらにパワーアツ 
プして登場，原作のフアンのためにら，各 
艦隊の隊長を顔写真付きプロフイールで紹 



機甲師団 


かしてくれるようじなりました。基本的に 
やり方は前作 t 同じなのでを'じ、ですね。11 
巧発売予定です。 

さて，先月紹介したアートディンクの機 
甲師団がいよいよ発売，詳しくは来巧紹介 
しますね。また新規参入の EXACT では，サ 
イドビュータイプのシューティング 
NAIOUS を關発。期待していてよさをう。 
今巧はこんならんかな。じや，またホ巧。 



NAIOUS 


•でが 


城が 


ェ画堂スタジオ合計2日日名大プレゼント 


制作発表から約 I 年，ファンの皆さんお待た 
せしました，さまざまな苦難を乗り越えて 
X 68000 版シユヴァルツシルトがいよいよ完成， 
発売されることじなりました。もちろん，わ待 
たせしたぶんデキは上々，スタッフー同120%の 
力を出したという觀意ぶり。う〜ん，早くプレ 
イしたいですねぇ。 

さて，このシユヴァルツシルト X 68000 版と， 
PC -980 I 版ナビチユーンの発売を記念して，パ 
ソコン専門る誌み通「合計200名大プレゼント」 
を実施することじなりました。プレゼントの中 


身はというと， 

•エプロン 60名 

.テレフォンカード2巧 40名 

. 4をカルテットボールペン 75名 

• 5インチ用ディスクケース 20を 

•ゲームソフト（ェ画堂が品） 5名 


(すべてェ画堂オリジナル) 


どうでしよ，このを華掏爛ぶり。それでも「し、 
ったいどんなものやら」と思う人は写黄を見て。 
納得がいくはずだから。 

てなわけで，「これらの品々を，日頃わ世話に 
なっている読者の方々じプレゼントさせていた 
だきます」というこの企画，ノッたあ！って 
人は，官がハガキじ希望商品名（ソフトの場合 
はタイトル，イま用游種名，メディアなどを詳し 
く書いてね)，.住巧，氏名，電話を号，年お，エ 
画堂に対する意見などを巧記して， 

〒162東京都新宿区市を台町 II エ画堂ビル 
株ホ会なエ画堂スタジオ200名プレゼント 
加！ X 係 

まで応募してくピさし、。応募の締め切りは I I 月 
30日必着です。ひとり何枚でも応募してかまわ 
ないそうだから，100枚とか応募して熱意をかっ 
てもらうっていうテも……あるかもしれない， 
知らないけど。 



当遽は.プレゼントの発送をもってかえさせ 
ていたた•きます，とのことなので，エ画堂さん 
じ電話なんかしたりして迷惑かけないようじ. 
ね。 Oh ! X の読者であるという自党と誇りをもっ 
て斤動してください。それでは，皆さんの幸運 
をネ斤ってまあす！ 


THE S 0 FT 0 UCH 
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HE SOFTOUCH SPECIAL. 


•ラクーン 


めざせ！ ARPG の星 


事件発も 



Nishikawa Zenji 

西川善司 


「大変だ。今，谷向こうから帰ってきた奴 
が大怪我をして……。早くホてくれ」 

「あ，ナセル。聞いたかい！？大変なんだ！ 
ギルスが 洞窟の中に残っているらしいんだ。 
なんでも足を怪我して逃げ遅れたって」 

「イース11し「エドガーさん」， この 2つ 
の言葉が頭の中をグルグルと駆け巡った。 
「帰ってきたばかりのお前には酷だが，こ 


お待たせしました。ジエノサイドで華々し〈デビユーした 
ズームががつ期待の第2弾。今回はアクション RPG , デ 
力いキャラクターとハデな巧法力、'ウリだ。パッケージの中 
のアンケートハガキも笑わせてくれるぞ。 


「素敵になったわね，ナセル」 

魔導師マティアスのもとでの4年間の修 
業を終えて故郷アトランドに帰ってきた俺 
は，町に踏み入るなりをういわれた。 

「あら，ナ七ルちやん大きくなったわね」 
ふ，相変わらず屈託のない顔をしてやが 
るぜ，この町の連中は。ふと周りを見回す 
と意味不明に歩き回る老女，壁にぶち当た 
りながらもまだまり続けようとする切れた 
子供……。この町じや間違っても「残をき 
わまりない事件」なんてのは起きないだろ 
う。しかし，なんといっても4年ぶりの故 
郷だ，たまには気をゆるめてらバチは当た 
らないだろう。「平和」，をんな2文字を嚼 
み締めながら俺は自分の家へと足を早めた。 


の町で魔物たちと戦えるのはお前だけなん 
じやよ。水が濁ったこと t 関係あるからし 
れんな。この町を救うためだし野って行っ 
てくれ」 

なんてこったい，一見平和に見えるこの 
町にも突がふってわいたように事件っても 
んは起こるもんなんだな，さすが民 PG 。 

両親との再をの余韻を楽しむ間もなく， 
冒険に駆り出されてしまった俺。これから 
始まる冒険の予感し物語のわざ t らしい 
展關に対する照れくささに全身は火照り両 
腕は震えていた……。いつの時代，どのゲ 
ームでも勇者は受難の運命を背負っている 
ものなんだ……。は/み，ちよつとためいき 
(◎閱の血族： システムサコム）。 


暗曲の迷宮 • 


X 關邮〇用日で HD 版4が組日，邮日円(税別） 
スーム 巧01 1(613)0191 


善司のたわごと： [ E ] キーで装備，[ I ] 
キーでインベントリー（持ち物)， [ S ] キー 
でステータスを確認することができる。ゎ 
ゎ，アイテムはシフトキーを押すことによ 
って使用できる。これって，らしかすると 
「イース」とコンパチなのでは？ 

なるほど。メジャーな ゲーム とキー操作 
がコンパチ なのは，なかなかいけるぞ。新 
しい ゲームを やるたびにをの キー 操作を覚 
える……なんてのは馬鹿らしいからね。ゎ 
ぉっしアイテムもひ！：つまでしか持てな 
いところまで一緒だ！ I ほほ……。あ 
れ？ をのわりにはな撃ボタンカ《「イース」 
とは逆なのか……，変なの……。 

本 

俺はダンジョンの苔むした扉に手をかけ 
力一杯突き押した。 

「ギシシーっ . 」 

扉の開く音が閣を切り裂き，したたる水 
滴の音が，近くで，遠くで踊り狂う。俺は 
頰を潛る冷や汗を意識しながら，剣に手を 
かけた。張り詰めた空気を肌に感じながら， 
すり足で注意深く一歩一歩進い。 

……だめだ，俺は緊張するのが苦手なの 
だ。思えば小学校の卒業式だった力、。校長 
先生から卒業証書を受け取るとき，前に踏 


み出しすぎ校長先生にぶち当たり，涙のを 
業式を爆笑の渦に包んだのは俺だった。ゎ 
っと話がをれたな。俺は気を紛らわすため 
にジョイスティックの [ B ] ボタンを連巧 
しジャンプして気を紛らわすことにした。 
ジャンプしたときの「ビョン」^いう音力 3' 
なかなか可愛い。しかしたまに FM 音源 
のレジスタ書き达みに失敗するため力 、，音 
が演れることがある。ふっ。ちゃん tBU 
SY チェックしないと駄目だザベイビ ー 。 

……をのとき！ 音にならない音が鼓膜 
を刺激した。殺気！ モンスターか！？剣 
を構え，殺気を感じたほうへ目を凝らすと 


なんと！ 


ウルトラマンのような顔立ちのモンスタ 
一が， 壁にぶち当たりながらなおも歩き統 
けて いるではないか。町で切れた子供を見 
かけたときはなん I ：も思わなかった力 S '， ま 
さかモンスターまで……。なんて血の気が 
多いヤツばっかりのゲームなんだ！ 


さあを件ピ，どうやら俺の出番ピぞ 




■ ■ ■，二心‘ , ■ 


iSa , fei , 麻. 一， & 一一 一一 w 山 一山- - 

齡睽 喔讀 屢 .をを 


々た 


らと道の広いダンジョンだが.. 
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「うわわわわっ 」 

俺は悲痛な叫びをあげながら剣を振り， 
敵をわずかな金と経験ポイントへと変換し 
た。 ああ，俺の待ち続けたこの1年間って 
いったし、 . 〇 

戦倭 離 ― 

どうだ，これだけレベルを上げれば大丈 
夫だろう。をう，さっき俺はこの部屋に住 
むボスにまったくダメージを与えるこが 
できず，紙屑のようにボロボロにされ追い 
出されたのだ。ああ，しかしなんで 'ARP 
G というのは，こうも無益な殺生を強いら 
れるのだろう。をもをも，レベルが足りな 
いからといってまったく敵にダメージをみ 
えられないというのは， ゲーム デザイン上 
問題がある（し野う）。たとえば，「グラデ 
イウス」 のような シュー ナイング ゲームで 
オプションを2個口装備していないと倒 
せないと力、，ボスに遭遇するまでに雑魚キ 
ャラを一を数な上倒していないと倒せない 
ボス i かが出てきたらど うか……。 

おっしいけねえ，俺！：したことが …… C 
らし愚痴っぽくなっちまったザ。気を取り 
直して，いざ！ 

「ぎ ぎ一 っ」 

俺は勇んで再びをの扉を開いた。目の前 
じ立ちはだかるホい錯。兜の中で恨めしを 
うに揺れ輝く一つ目力 S '， 俺を晩みつけてい 
る。……と，鑑の化け物は機械的な動きで 
大きな斧を振りかぶり突進してきた。 

「ぶん」 

振り降ろされた斧を間一髪でかわした俺 
は，相手の懐に飛び込み右足を剣で数回切 
りつけた。 

「うぎ一っ」 

「ボカン，ボカン，ボカーン」 

わぞましい叫びとともに崩れ落ちるホい 
鑑の モンスター。 なぜ'か周りで「民 -TYP 
E 」 爆発が起こっている。こ，こいつは爆 
発物でできていたのか，でなけりゃ切りつ 
けただけで爆発するなんてこたあないし… 
…。あれ？をれにしてはやけに弱いボス 



こつ，こいつが例のホい錯の 



なるほど，この人が王女さまか 



今のお前など、傅にとってはおけら 
にも、劣るわ。命力々惜しければ、 
早々になち去ることだ。 


美形のが巧た•な。俺よりかっこいいぞ 


だったな。前に来たきには，まったくダ 
メージをみえられなかったというのに……〇 
し，しまった，レベルを上げすぎもゃった 
のか。を，をういえば奴より俺のほうが体 
カゲージが上だったような……。 

ARPG っで — 

「ラグ ーン」 はなかなかよくできた ゲー 
ムだが，既存の ARPG となんら代わり映 
えのないらのであることも確かだ。言い方 
を変えれば「ハイドライド」ゃ「イース」 

の別 シナり 才で遊んでいるといった感じな 
のだ。「ラグーン」に限ったことでない力す， 
ARPG はをもをも，愛着を持たせるため 
なのかキャラクターが必ず2頭身というの 
がいけない。剣を構えて敵に体当たりとい 
うのがいけない。いちばんホックなのは後 
者のほうだろう。唯一，アーケード•アク 
シヨンゲームを完璧にまらせることが可能 
な パソコ ン X 68000 上で，何が悲しくて体 
当たりで敵を倒さなくてはいけないのか。 
「ラグーン」では ボスキャラ だけは，個性 
に富んだな擊方法で自夕に襲いかかってく 
る。ああ，をれなのに，をれなのに……， 
自分は敵に体当たりするだけ……なんかボ 
スキャラが報われない気がしてくる……。 
また，よくありがちなレベルが足りなけれ 
ばボスキャラは倒せず，レベルが一定値の I 
上あれば楽勝!：いう，実にデジタルなゲー 


ム展開はどうにかならなかったのか。 

先に掲げた2つの問題について，はかの 
ソフ } ハウスは何かしら改善の努力を示し 
ている。たとえば 「 XAK 」 では3頭身 U 
上のキャラを採用していたし，「イース11し 
では剣を振って敵をやっつけるといったよ 
うにだ。まあ，キャラクターに関しては， 
「ラグーン」はありがちな2頭身ものであ 
るものの 「 LEGO ブロック」世界の住民 
のような個性あふれるものだから許せると 
して，ゲーム内容はあの 「ジェノサイド」 

を作ったズームとは思えないほどに，ゎと 
なしいものに仕上がってしまっているのが 
少々残念だ……。 

ゎっ！:，またまた愚痴っぽくなってしま 
った力;'，目を見張る点らいくつかあるじは 
ある。た^えばを話 シーン によっては映画 
的なビジュアル シーンと なったり，自キャ 
ラののキャラクター同±が戦い，ドラマ 
チックなストーリーを見せてくれたりする。 
256 X 256 ドットモードで人物を描いている 
わりにはをれを感じさせないグラフィック 
……，見事^いえよう。 

なんにしてら，今回私は「開発期間1年」 
と「『ジェノサイド』のズーム」という言葉 
を気にしすぎて原稿を書いてしまったよう 
だ。 A 民 PG の少ない X 68000 のもの！：して 
は，水準のの出米であるのは事実だ。ザ 
ひ，多くの人にプレイしてほしい一作だ。 


自キャラ於外の動さがほしい 


なぜかほとんど ARPG の脇巧キャラは「死ん 
でいる」ぞ。ヒロインなど，マニュアルの登場 
人物のところには大きく載っているのじ，ゲー 
ムを解き終わって振り返ってみるとこいつの巧 
をっていったいゲームじ何を及ぼしたというん 
だろう，なんてことがよくある。そう，腺巧が, 
ただアイテムをくれる親切者か，新たな化をを 
持ってくる厄介をか，会ったというだけでゲー 
ムの展開が変わる単なる「フラグ野郎」のいず 
れかじなってしまっているのだ。もうちょっと 
脇巧の活動を見せてほしい。「プリンスオブぺ 
ルシャ（ブローダーバンド） J では，勝手にア 
イテムを取って冒険の邪魔をしたりする自みの 
み身がいて， こいつの 存在のわかげでゲームじ 


一盾のめり込むことができた。「ラグーン」で 
は腺巧キャラ同±が隙手に截ったりしてドラマ 
を展開するので，まあ，合格といってもし、いか。 
でも私は，レイアとフェリシア王女，主人公ナ 
セルの=ち巧がをもうちよっと楽しみたかった 
ぞ，もぐもぐ。 （き） 

本 


アクシヨン性 
口ールプレイング 
グラフィック 
BGM 


★ ★★★な 

★ ★ ★★★ 
★ ★★な ☆ 


難易を ★★★☆☆ 
エンデイングまでの子お到達時間 3日 
P . S . 「ラグーン2」じ期待してます。 
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•幻獣鬼 


HE SOFTOUCH SPECIAL. 


1 ステージが選べるアクション グー ム 


Kageyama Hiroaki ルーンワースを 出したばかりの T & E が，またまた ゲーム 

影山裕旧 を発売，今回はアクションダームだ。このダームは MSX 2 

で出されていた 「UNDEAD LINE 」 の移植もの。ステー 
ジを自由じ選択できるのが特徴だ。 



ゲーム タイトルを見た L きに H なゲーム 
を想像してしまった影山です。この ゲーム 
は MSX 2 に1年ほど前に発売された UND 
EAD LINE を X 68000 に移植したものです。 
人気アーケード ゲーム の移植作品に恵まれ 
ている X 68000 ユーザーの目に， MSX 2 で 
開発されたこの ゲーム がどう映るものか非 
常に興味があったのですが，幸運にも自分 
の目でをれを確かめるこ t ができました。 
編集室に届いたばかりのほぼ完成バージョ 
ンのサンプル版を遊んでみて感じたことを 
中心に紹介します。 

幻獸鬼のグームシステム — 

「キヤラクターがうじゃうじゃいるし，敝 
の攻撃も派手をうだしこりゃ難しをうな 
ゲームだこと。わたしゃこんなの御免だ 
よ」 i : いう人，をう決めつけないで。をれ 
は幻獣鬼の上辺の部分で，実際には誰にで 
も遊べるような工夫がされているのですか 
ら。をのひとつが難易度の調整。 X 68000 
じ発売されるアクションゲームには難易度 
の調整があって当たり前といった C ころで， 
をう珍しいものではありません力さ，このゲ 
—ムのをれはいままで t はちよいと違う。 



X 郎邮〇用日" 2 HD 版3枚組日，邮0円(税別） 
T 良 E SOFT 巧日 52(773)7770 


いうのも難易度の調整二敵の移動スピード， 
敵弾の移動スピード，敵の防御力の強弱の 
変化， I いったこ L ではないようなのです。 
マイキャラは最初3人いて，これがダメー 
ジ制になっています。ステージクリアする 
と EASY なら最大， N 0民 MAL なら半分， 
HA 民 D では現状のまま，と難易度によっ 
てダメージの回復の幅が変化します。をし 
て全部で5つの項目について雛易度の調整 
が行われます。 

で，遊びやすさの極みが，全8ステージ 
からな略ステージを選択式じしたこと。で 
も，ステージごとに雛易度が決まっている 
のではなく，ステージクリアする i : 次のス 
テージの難易度がをれにをって上がるシス 
テムなので（この上がり具合も雛易度調 
整で変化する），ステージを攻略する順番 
によっては，当然同じステージでも雛易度 
が変化するのです。だから，途中で行き詰 
まるようなことがあったら，な略ステージ 
の順番を変えて，先にをのめんどっもいス 
テージをラクにクリア，なんてこともでき 
るのです。スイスイ進んでいるときはいい 
んだけど，どうしても倒せないボスキャラ 
が出てくるとステージ選がに頭を痛めるん 
だよな（これが楽しいんだけど）。 

ゲームを始めるプレイヤーは戦—上，魔 
道±，を者の中からひ t りの勇者を選択しま 
す。武器などのアイテムは全部で25個くら 
いあって，各ステージに置かれているま箱 
の中に入っています。ま箱をな撃すると中 
からアイテムが化てきて，武器のアイ 
テムを取る t 武器を変えるこ i ができ 
ます。武器は同じものを統けて取る 
と，どんどんパワーアップしていきま 
す。3人の勇者は腕力や魔力といった 
属性を持っていて，腕力の高い戦±な 
ら斧や刀，魔力の高い魔道±なら精霊 
や氷柱，機敏性が高い忍、者なら鎖がま， 

ブーメランなどを有利に扱うことがで 
きます。をう，この属性を持っている 
マイキャラも幻獣鬼の特徴。参考まで 
に忍、者ルイカの属性値を紹介するし 


ST (腕力）二2 ， MP (魔力）二し DX (機 
敵）二4 ， AG (敏捷）= 5となっています。 
さすがにを者だけあってほかの2人より D 
X と AG が高めに設定されています。特に 
AG が初めから高いのでマイキャラの移動 
スピードがほかの2人より速くなっていま 
す（だから僕はルイカが好き）。をして経 
験もあるんです。ゲーム中に捕まえた妖精 
の数だけ経験値がもらえるんです。妖精は 
普段は姿を見せませんが，勇者の攻擊にあ 
うと「優しくしてね」のサンプリング音声 
t ともにをの姿をあらわにします（ウソ）。 

1 ステージ クリアすると，属性値の上限が 
上がっていて，好きな属性値に経験値を割 
り当てられるようになっています。またゲ 
—ム中に1回だけ転職（クラス チュン ジ） 
をするこ L ができます。戦-上から魔道戦± 
になれば，斧や刀と同時に精靈や水柱も有 
利に扱えるようになるってわけです。 

僕は MSX 2 の UNDEAD LINE を見た 
ことがないんだけど，ステージ数が増やさ 
れ，転職システムなんかも X 68000 版に新 
たにつけられたらのだをうでず。もちろん 
グラフイツクや AD PCM バシバシのサウ 
ンドも X 68()00 の機能を生かしています。 
MSX 2 から単なる移植で終わらせている作 
品でないことは保証します。なるほど，あ 
えて「幻獣鬼」 t ゲームタイトルを変更し 
たわけもをういうこ^だったの力、。あ 一， 
どうせだったら，もうちよっ i ： カツコいい 
タイトルにすればよかったのにねえ。 
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勇者の定热 — III 

魔界と人間界の8つの接点「結界」が偉 
大なる魔道： to シュファによって封•じられ 
た徐世界には争いのない日々が戻ってき 
た。しかし……。魔物たちは，魔界と人間 
界がひつの世界だった頃の怪物「幻獣 
鬼」を復活させ，自らの神!：して崇め始め 
た。をの力は「結界」の封印をら解き，再 
び魔物が人間界に溢れ化してきたのである。 

ZZZ ……。おっしいきなりシリアスな 
展郎に思わず眠りをうになったぜ。なるほ 
ど，僕が舅者となって幻獣鬼を倒せばいい 
のか。をれで各ステージのボスを倒して， 

ロ シュ ファの 魂を8つ集めればいいんだな。 

ジョイスティック点検，異常なし。外部 
スピーカー点検，異常なし。よし，ゲーム 
スタートぢゃ。まずはキャラ選択，これは 
を者ルイカ。続けてステージ選択。おっし 
各ステージの名前 L 様子がグラフィック表 
示されるの力>。こりゃいいわ。いちばん備 
単をうな F 0 民 EST (蘇）から攻め込むか！ 

なんだ，なんだ。いきなり ハエの でっか 
いのが藥ってきたざ。 

「いや一，あらためてスプライトの便利さ 
を痛感するよね」 

「をうだね，ゲームが作りやすくなるし」 

だっ一，俺は誰 L しゃべってるんだあ。 

最初にルイカが持っている武器は手裏剣。 
これって連射できるだけでほかに取り柄が 
ないっつ一代;物。おっと，あをこに見える 
はま箱。たしか攻擊すれば箱が開くんだな。 
ん，ちよっ心待てよ，手裏剣ぶつけてま箱 
が關くか？ま，いい力、。あ，これは火炎 
放射器だ。しかし森の中で火炎放射器は 
まずいんじゃない力，。だいたい木に火が燃 
え移らないのはどういうことだ'ろう。 

「これは ゲームなん だから，をんなにひね 
くれたことを考えちゃだめよ」 

「をうだよね，もっと素直に楽しまなくち 
ゃ。ありがとう」 

って，誰と話しているんだよっ，俺は！ 
しかし，いいな，火炎放射器。続けて取れ 
ば2発まで連射できるし，さらに取り続け 
ればもっと連射できるようになるし。この 
ステー ジには川を越える手前に武器の レべ 
ルを最高にするアイテム 「 P 」 がある。こ 
こまでやれば，ほぼ無敵。ゾンビでらトン 
ビでもなんでもこいってもんだ。 

この ゲーム は上位10位までのスコアを 七 
—ブできるから，ついつい敵を倒すことに 
夢中になる。でも敵を倒すのもいいけど， 
妖精も探さなくちゃね。妖精ひとりを助け 
ると経験値が1増える。でも，妖精を助け 



こいつはボスキヤラ，ブーメランひとつじや 


なければステージクリアしても経験値は0。 
こりゃゃばいザ。わ一い，妖精ゃ一い。わ 
やあ，こんなところに隠れていたの力>。よ 
しよし，いまわ兄さんが肋けてあげよう， 

^ 〇 ^ 〇 〇 

山を地帯を抜けて広い平地に出た場所で 
スクローノレが 止まる。 むっ， ボスだな。ジ 
ョイステイックを握る手が汗ばむ。するし 
ジャーン，宽巻の登場！をの葦巻は動 
きを止めたかと思うし瓦磯が合体してみ 
るみるうちに巨人となり， 4 つの岩を飛ば 
してきた。ふいをつかれた攻撃だったもん 
で，ほんのちょっとダメ ージをくらっちゃ 
ったけど，見た目は派手なこいつも実は弱 
かった。ボスを倒すし光輝くひとつ目の 
ロシュファの 魂が現れた。やづたね。 

ステージクリアするし経験値は属性値 
に変えられる。今回は妖精を3人助けたの 
で，属性値を3っ上げられる。僕は DX を 
2つ， AG を1つ上げるこ^にした。これ 
で武器の使い勝手とマイキャラの移動スピ 
—ドが上がるぞ。をして再びステージ選択。 
いまクリアしたステージには 「 CLEAR 」 

と表示されていて，もう選択することはで 
きない。僕はあえてちょっと難しをうな雰 
囲気の民 0CKS (火山地帶）を選択した。 

1 ステージクリアすると， EASY だと 
前ステージの武器がをのまま使えるんだけ 
れど，をれ U 外の場合には武器がまたまた 
手裳剣に……。なには!：もあれ，まずはま 
箱だ。わ，あったあった，あブーメランか 
あ。 え一い，取っちゃえ， ヒュンヒュンヒ 

•総評 

第一印象は「いまいち」と思ったんだけど. 
やりこんでいくとこれが面白い。 

「幻獣鬼」はァクションゲームだが，研ぎ澄 
まされた反射神経を必要としない。いゃ.そり 
ゃあるじこしたことはない力、'，それよりも戦略 
的な思考に優れていたほう力、’いい。武器の選択 
とステージの選択じよってゲームの展開がガラ 
ッと変わるゲームなんですから。 

ま箱の中身ゃ妖精のいる場所はホまっている 
ので，やりこんでいくとグラディウスのパワー 



ステー ジクリ アすると属性が上げられる 


ュン。な，なんだこりや。まるで使い物に 
ならないじやないか。 

「らっとブーメランを取るんだよ」 

「をんなのわかって いる さ，でも，でも， 
火の竜がしつこく追い圆してきて……'人の 
竜なんか乂嫌いだ一」 

誰と話しているんだよ，本当に俺は。 

ブーメランは投げてしまうと画面から消 
える力，，マイキャラに戻ってくるまで連射 
できない。ただし，これはレベルが最低の 
場合で最強になったときのブーメランは強 
い。敵を自動追尾してくれるから，ただた 
だ前進あるのみ，だ。 

このボスは……ザリガニだ！どひやひ 
や。「真っ赤ちん」ならぬ「真っ青もん」。 
わ，なにするんだよ，いきなり挟みやがっ 
て。ふ，振り回ずんじやないってば，はあ 
はあ。生意気な，しかしこいつは強い。 
今日の t ころは負けてやる力《，明日は攻略 
ステージ顺を変えて挑戦してやるからな。 

最繳こ [- . 

最初は自々が横に進もうと，後ろに進も 
うとマイキャラが前を向いているのでびっ 
くりしてしまった。このゲームの性格上 
しようがないことなんだろうけどね。技術 
的な面では2重ス クロール， 重ね合わせ 化 
理などは文句のつけようがありません 。X 
68000に初めて化した アク シヨンゲ ームと 
いうことを考えれば，立派だと思います。 
T & E さん，遥かなるオーガスタにも期待 
してますよ。 


アップカプセルを取るような「先を読んだ美し 
いプレイ」ができるようじなる。もうここまで 
くると快感が外のなじものでもなく，ビデオテ 
—プじ録画しようかな，なんて考えてしまう。 
もしかしたら「美しいプレイを極める」ことこ 
そ力、’，このゲームの醒酣巧なのかもしれない。 
グラフィック 8 

サウンド 7 

アイデア 8 

グラディウス度 8 

熱中度 7 

総合評価 8 
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♦サイバリオン 


マルチエンデ<ンクのアクシヨングーム 



Yamada Junjl 

山田純二 


2年前にタイトーが発表したアーケード 
ゲーム「サイバリオン」がついじ X 68000 
に移植完成，我らが SPS より発売される運 
びとなりました。ひと口にいうしドラゴ 
ンのおをした戦闘機を操り，敵基地を破壊 
しまくるアクション ゲームです。 オリジナ 
ルでは自機の操作にトラ ックボールを使っ 
たり，マルチシナリオにしたりなどいろい 
ろ^工夫を凝らし一風変わったアクショ 
ンゲーム t して有名でした。もちろん ，X 
68000でプレイする場合には，操作にトラ 
ックボールの みではなく，ちゃん L ジョイ 
ステイックもサポートされています。 

はいえ，このゲームはトラックボール 
を使ってゲームをプレイするのが，ひとつ 
の重要な要素でした。しかしこの X 68000 
版の場合，付属のマウストラックボールで 
プレイするのを僕はあまりすすめたくあり 
ません。トラックボールを使えば アーケー 
ドゲームの雰囲気を味わえるじゃないか！： 
思うでしょう力す，付属のマウスの場合，思 
うようじボー ノレが' 転が'っていかないので， 
速続的な自機の移動が雛しいのでず。もし 
も，マウスで滑らかな動きをさせよう^し 
たら，ほとんどゲーム七ンターあらしの「炎 



2年ほど前にアーケードで出されたアクションゲーム。そ 
の当時，トラックボールを使用したことと，アクションダ 
—ムでありながらマルチエンデイングだったこともあって 
話題を呼んだダームです。 


の コマ」 並みの動きが必要となってしまい 
ます。ゲ ーム七ンターで， トラック ボール 
のメ ンテナンスが 惡 いせいでボールが うま 
く転がらず苦労した人などは，このこ t が 
よくわかると思います。どうしても納得で 
きない 人は，トラック ボールを 新しく買う 
べきです。 


ど hjt がームなのじゃ、 
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ンヤーソ 


003(260)1161 


いきなり，操作デバイスのことでぶつぶ 
ついってしまいました力 5 '，今度はゲームの 
中身について話しましょう。まず，主人を 
はサイバリオンと呼ばれる竜型の戦關機。 
をして，武器は口から吹〈炎。これには制 
限があり画面下の エネルギー ゲージに よっ 
てノ タワ ーが'違ってきます。ゲージがフノレノタ 
ワーに 近いと長い炎が吹けるのです力3'，ゲ 
—ジが減っていくにつれて炎がだんだん短 
くなっていき，最後には攻擊ができなくな 
ってしまいます。炎を吹かずじっ^してい 
れば，ゲージは徐々に回復していきますが， 
調子にのって連続使用をしているし肝心 
なところで炎が吹けなくなり，敵の集中攻 
撃をモロに受けてしまうので，効率よく攻 
撃していかなければなりません。 

ゲームはダメー ジ制+残機制で，ダメー 
ジを受けると機体の後ろからだんだんと色 
が赤黒くなっていき，ライフが3ポイント 
じ[下になると派手な警告音!：ともに，画面 
に残りライフ数が表示されます。スタート 
時の機数は4機だから， 8 X 4 二32回も敵に 
当たれるじやん，備単すぎないか？など 

余計な'じ、配をしてしまう人がいるかもし 
れませんが，大丈夫です。なんのためにわ 
ざわざトラックボールを使い，体が長いド 
ラゴンのキャラクターを使っていると思い 
ます？ トラックボールについては， X 68 
000では閱係ないとして，これらのプレイ 
ヤー侧のマイナス要素によってバランスが 
保たれているのです。 

さて，敵を倒すとなにやら丸っこいもの 
^ミ角わにぎりみたいなものを出します。 
丸っこいのはボーナスポイントで，取りこ 


ぼしなく連続で取っていくし50点から倍 
々に増えていき最後は10で点まで增えます。 
ミ角わにぎりみたいなものはライフ回復で 
す。通常は1ポイント回復です力す，なかに 
は2ポイントや3ポイント，をして全ライ 
フポイントが回復するものもあるので，出 
てきたら必ず取るようにしましょう。 

をして，迷路のような敵基地の中をコン 
ピュー タの 指示どおりに進んでいくわけで 
すが，当然，敵基地の中にはサイバリオン 
の進路を邪魔ずるさまざまな傷害物が存在 
します。それらの傷害物のほとんどはバリ 
ァで守られていて，破壊不能です。をれほ 
ど複雑な動きはしません力5'，狭い敵基地の 
中でちょっとの操作ミスがかなりのダメー 
ジを招くので注意しなくてはなりません。 

慎重に進み，ボスキャラ^の対決をすま 
すと無事にステージクリア。ボスキャラは 
デカくて，しかもなかなかいい動きをしま 
す。僕の見た感じ，ァーヶード版とほとん 
ど変わらないと思います。僕は個人的に， 
ブーメランをぶんぶん飛ばし，でかい割に 
ぴょんぴょん飛び跳ねるボスキャラ，巨人 
ガットノイザーなんかがいいなあと思って 
います。 


7ルチシナ U 才じや、 


次は，このゲームのいちばんのウリであ 
る，マルチシナリオについて話しましよう。 
ゲームは基礎編と実戦編とに分かれていて， 
基礎編ではストーリーがつかず，ゲームの 
遊び方を下寧に教えてくれます。実戦編で 
のバックグラウンドストーリーがプレイヤ 


、 一が-.‘ 




ボスとの戟いでピんだん身体が赤黒く • 
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一の腕前に応じて進行していくのです。ス 
卜ーリーの変化じつれて，面のパターン， 
敵の レベル， をしてボスキャラの登場パタ 
-ンまでも変化していきます。ストーリー 
のパターンがいくつあったかは忘れてしま 
いました力す，確か約130通りく、、らいはあっ 
たと思います。すべて違うストーリーとい 
うわけではなく，ところどころそ支別れをし 
ている部からあります力;，プレイするたび 
に今までと違った面を遊ぶことができます。 

をして，プレイヤーの腕前に応じて雛易 
度の高い面が選ばれていき，ボスキャラの 
攻撃パターンが変わっていきます。やたら 
に入り組んで通り拔けるのが雛しい面，溶 
岩のような溜め化が^ころどころに置いて 
ある面など，敵の種類はをれほど多くはな 
いのです力す，面のバリエーションによって 
それぞれ，面白い味を化しています。 

ボスキャラは全部で7種類ぐらいで，攻 
撃パターンは5種類。なかでも，丸い誘導 
弾と四角い壁に当たるとぼこぼこ跳ね返っ 
てくる弾を攀ってくる敵が出てきたときに 
は，かなりの苦戦をするでしょう。どのキャ 
ラで，どの攻擊をしてくるのかは遭遇して 
みなくてはわからないので，運が悪いと連 
続して嫌なボスとをい統けてしまいまず。 
狭い空間の中で必死に逃げ回りおで敵の弾 
を弾き返す。いうのは備単ですカミ，デカい 
キャラクターが1画面に2つらあるさす 
がじきつい。ゲームオーノス'_になると，ち 
ょっとしたアドバイスも教えてくれますの 
で，くじけずにコンテイニューしてでもク 
リアを目指して頭張りましょう。な略に関 
してはあまりいう必要はありません。自分 
なりの攻略パターンをつかんでください。 

ストーリーに関わるものとして，もうひ 
t つ特殊アイテムがあります。これは，ゲー 
ムをクリアしていく段階で謎の老人を肋け 
出したり，友軍が現れたときにオプション 
がつきます。一定時間の無敵アイテムだっ 
たり， 強力な爆烈弾だったり，謎の最終兵 
器などいろいろな場合があります。めった 
にありません力す，あるとき老人がら渡され 
た秘密兵器が作動せず，あとで笑ってごま 



うげげ〜つ！ライフがあと I だああ 



上部に見えるはライフ回巧のもと！ 


かされたときもありました。それぞれイべ 
ントがあるわけではなく，而クリアして， 
ストーリーが'表示されるときにわかるとい 
うだけなので少々味気ないものです 力す， 偶 
巧 U はいえもらったときには戦いがすごく 
有利になるので便利，便利。特に強力な最 
終兵器は，すご〈気持ちがいい。知らぬま 
に敝 をノ《ッ タパ、 ッタ となぎ倒していき，ボ 
スキャラとの対決でら弾をよけることに専 
念すればいいので，非常にらくちん。をん 
な便利な特殊アイテムも自分が死んでしま 
うとなくなってしまうので，慎重に進んで 
いきましよう。 

気になるストーリーの出来は7 

今までの話で，マルチストーリーでゲー 
ムカミ進行していくとはなかな力、凄をうなゲ 
—ムだな，と思った人もいるでしよう力3'， 

ストーリー自体の化米はしようもないです。 
昔から，シユーテ イング や アクション ゲ _ 
ムなどのストーリーはしようもないものと 
決まっていて，このサイバリオンのシナリ 
才もたいして婆:•わりありません。まあ，100 
巧ちよっとの情報だけで感動もののストー 
リーを書いてみろ，とはいいませんがもう 
少しなんとかならなかったのでしよう力、。 
読んでいるし思わず目頭が熱くなり耳か 
ら蔚水が化をうになってしまいます。せっ 
かくの マルチ シナリオというのに，肝心の 
ストーリーが死んでしまってはどうしよう 
もありません。いちばんわらかしてもらっ 
たのは，お姉さん闊係のシナリオです。ノタ 
イロットである自分のお姉さん力す，援軍と 
して登場したり，死んだはずのゎ姉さんが 

☆☆ぼラや〜よいこだ- 

本文中で，ストーリーはどうしようもないが 
バランスは よし、， などと職手なことをいいまし 
たが（だって本当のことなんだもももん），音 
楽&効果音じついての出来はこれはなかなか， 
いいんでないかい。サンプリングは当たり前， 

結巧 M いてて巧持ちがいいです。ボスキャラや 
自機の爆発もが手で，思わずうっとりと見愤れ 
てしまいそう。よくできてるなあ，と戚ム、して 
しまいます。それと，エンデイングでサイバリ 



ファイヤーも絶好調。このまま一巧じいけるかぁ？ 

敵の指令長官に人質として捕らえられてい 
たりして，なかなか凑いものがあります。 
人質に補らえられたときには，敵に「この 
まま，な擊をし続けるとわ前の姉はどう 
なってもしらないぞ」と诗されて，主人公 
は確か姉は死んだはずだ，と思うわけです。 
をして，次の面で主人公が，「ばかをいう 
な，姉は死んだはずだ」と反論するし素 
直なことに「くをっ，ばれてしまってはしよ 
うがない」と敵の長官は，ひと言いって逃 
げてしまうんです（笑）。 f ストーリーじつ 
いては原作のタイトーさんに文句をいうべ 
きでしようカミ，あまりにもわ粗未過ぎると 
思います。 

でち面白いそ’ 11 — 1 . . 

このゲームは，ストーリーを除けば，力， 
なり遊べるものだと思います。移樵の化ホ 
は，义巧のつけようらなくアーケード版に 
化実でしよう。ジョイスティックを使えば 
ゲームセンターでもどかしかった操作も結 
構楽だしボスキャラがでかい弾をぼこぼ 
こ解ってくるのもぶ実に再現されています。 
をして，キャラクターデザインもよい。さ 
らにいうと，1回のゲームはを5画構化で, 
全部通してプレイしても20分かからないの 
もよい（個人的に，体力と集中力と根性の 
限界に挑戦するようなゲームは好きじゃな 
いので)。雛易度らむちゃくちゃに高いわ 
けではありませんし，アーケード版からの 
移植とあってゲーム全体のバランスもとれ 
ている。と，これだけいいところがあれば， 
フアンの人にはもちろん，をうでもない人 
にらわすすめですね。 

(総評だつちや） 

オンがひよろろ〜んと飛んでくるときがありま 
すが，僕はそれを見るたびじ「まんが日本普結」 

を思い出してしまう。ま，どうでもいいけどね。 

5段階評価 

移植度：☆☆☆☆な 
操作性：☆☆☆な 
キャラクター：☆☆☆な 
音楽：☆☆☆な 
ストーリー：☆な 
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HE SOFTOUCH SPECIAL 


I 大空を駆ける鋼鉄の騎馬 


•GUNSHI 戶 



むむ。ガソリンが値上げをしている。や 
はりおわもとの原因はイラクのクウェート 
侵な!こ始まっているのだろう。まあ，人化 
不足による人件鞭の値上げらからんではい 
るのだろう力':，私が力ードを作っているガ 
ソリンスタンドでは1リツター109円が115 
円になってしまった。うちの幸ではタンク 
力す60リツトルだから，せいザい55リツトル 
くらいしか給油しない。をれでも1回当た 
り300円じ[上も変わってくるのだ。このまま 
オイルシヨツクになだれこまないように願 
いたい0 

さらにもうひとつお願いがある。武力解 
決という閒题である。ゲームではないのだ。 
リ七ットは劾かない。イラクは核保有の可 
能性があるをうだ。 SF 小説ではないが199 
X 年人類は……などとは考えたくもない。 

am ずる諸君へ\ 11 """ ■ 

ホムは AUTO 民 EVERSES 少佐である。ヘリ 
コプターパイロット候補生の諸君，はっき 
りいって生半可な根性では明日の朝口は稗 
めないぞ。状 i 兄を素早く正確に判断し，間 
髪を入れずに斤動に化る。何があっても生 
きがく努力を惜しまない。死んだ奴が負け 



X 郎邮日用 5"2 HD 版 14.邮肌(税別) 
マイクロフローブジャパン巧 0423(33)7781 


K 肌 eko Syunichi X 68000 の本格的なフライトシミュレータはこの 「GUNS 

金子俊一 HIP 」 がほとんどネ刀めてなんじゃないかな。君は巧巧用へ 

リコプター「アパッチ」 で蝶のようじ舞い，巧のようじ刺 
す。ん，ちょっと表現がおかしいかな？ 


だ。びびった奴でもいまなら間に合う。と 
っととこの場から立ちまっていただこう。 

私も昔，実戦パイロットだったとき航空 
醜章をもらった。をして，今ここで若たち 
に話をしているのだ。わじ気づいた者はま 
れ！ 輿の!1化: L -をホめている。 

諸君，健 I 紳をネ斤る。 

あ <までちグームのお話 ■'« 

ヘリコプターの ゲー ムと剛くと，サンダ 
ーブレードを思い化してしまうのは私だけ 
ではないはずです。まあ，ちょっと古い人 
ならばサンダーストームなどと言い化す力、 
もしれません。もちろん，それらのように 
本物の一部分を袖化して ゲーム 性を高め， 
デフォルメ された ゲーム も面白いのです力す， 
リアルさを売り物にしている ゲーム はまた 
違った世界を味わうことができます。基本 
のに前者なら シュー ティング ゲーム， 後者 
なら シミュレーシヨ ン ゲーム i ： いうことに 
なるでしょう。 

今回レビューをする GUNSHIP は圃面写 
W を見れば予想がつくようにシミュレーシ 
ヨンというジャンルに 入ります。ただし， 

シミュレートした機体力': AH -64 A アノタッチ 
という戦關ヘリ コプ ターですので，必然的 
にシューティングの嬰素をも含も、ことにな 
ります。もなみにアパッチは地上最強のへ 
リ コプ ターといわれています。私はミリタ 
リーはさほど詳しくはないのです力':，なん 
でも強さという点で，2位 U 下を火き〈引 
き離しているをうです。現在ではイラク封 
鎖のためにも活耀していると力，。離力，，日 
本の自衛隊にも導入されていたはずです 
(導入予をだったかもしれない）。 

7ニユアルは覚えるべし ■ ■ ■■■ 

たいていのシミュレーシヨンゲームはと 
かく凝りがちで， マニュアルが' 厚い， コマ 
ンドが多い，1願面当たりの情報盘が多い， 
ゆえにとっつきにくいというのが特徴であ 
るといえるでしよう。 

このゲームら例外ではなく，真面固に読 


んだら途中で眠ってしまいをうなマニュア 
ルが付いてきます。ヘリ コプ ターやミリタ 
リーに詳しい人ならば，なんてことはない 
のかもしれませんが，一般人が読む、と尊門 
用語の連続で'混乱してしまいます。 

でも，をれなりにやさし〈書いてあると 
思います。最初のうちはチャフと フレアー 
の区別がつかない，アビ オニ クスが破壊さ 
れるたびにアビ オニ クスってなんだっけ L 
マニュアルを 引きます。だいたい警告灯が 
14個もあって， アルファベット 1义をに省 
略されてちゃハナモゲラになるのは当たり 
前。敝の攻解の真っ只中で パニッ クになる 
なというほうがどうかしてます。まあ，結 
局は覚えましたけど。メモリに余裕がある 
人向きに，音声で知らせてくれる機能がっ 
いていればよかったのにね。メタル ホーク 
やどこぞのレイみたいじ。 

ヘリコブター•シミュレータ — 

X シリーズや MZ シリーズにはフライト 
シミュレータと呼べるような巿販ソフトは 
いままで存なしませんでした。強いていう 
ならザ.コックピットがありました力':，あ 
のソフトは旅客機などの眷陸シミュレータ 
であり，一般り勺にいうフライトシミュレー 
夕とは異なるものであると思います。 

私はヘリ コプターに 乗ったことがありま 
せん。もちろん，戦車や敵ヘリを掌嗦した 
こと （） ありません。よって，このソフトカ;' 
が划蝴ヘリ コプタ ーのシミュレ _夕 として， 
どの程度リアルであるかはわかりかねます。 



44 Oh! X 1990.11. 

















もし，ヘリに乗ってミサイルをぶっぱなし 
た経験がある人がいたら"リアルさ"につ 
いて教えてください。ほ！:んどの人は未経 
験者でしようから，未経験者ならではのリ 
アル感をボめることになります。 

空にいれば地表にあるものは小さく見え 
るし，降下すれば地面が近寄ってくる。地 
図上にある山や川や建物はあるべきところ 
にちやんとある。ミサイルが正面から飛ん 
でくればちやん^:見えるし，当たれば何か 
が壊れる。をんな当たり前のこ t がデイス 
プレイ上で再現されています。 

でも，もちろん限界はあります。川のす 
く、、上でホバリングしても，水雨に波紋を描 
くことはありますん。動物がいるこ t もな 
いようです。山には木力 s ' 1本も生えてない 
ので，近づきすぎると遠近感を失います。 
それで U 僻車は識別できるし，建物も見え 
てきます。つまり，不必要なものを削り， 
必要嚴低限のものだけを再現して，スピー 
ドを稼いでいるのでしよう。これはいたし 
かたないことと思います。 

「敝歩兵の目の前に急降下しながら，30 
mm 機関砲を觀ちまくってやったのさ。を怖 
にひきつった歩兵どらの顔が忘れられねえ 
ぜ。へっへっへ」などという人にはもの足 
りないかもしれませんが，ごく普通の人が 
ボめるようなコンピュータにおけるフライ 
トシミュレ ータとしては合格点をみえられ 
るでしよう。 

ミッション完送で觀章を 

ゲーム はシナリオ型ではなく，ミッショ 
ン型で進行•していきます。登録できるパイ 
ロットが8人かあって，をの中から出撃す 
る（プレイする）パイロットをひとり選び 
ます。しかしミッションにわいて死亡:も 
しくは行方不明になったパイロットを選が 
することはできません（当たり前)。 

次に任務地を決めます。空砲しか擊って 
こないアメリカ本±での訓練から怒濤のヮ 
ルシャヮを約軍が待ち受ける西ョーロッパ 
での実戦まで，それぞれ敵のレベルが異な 



私はこうしておきをもらいました 



敵機ハインドを照をじとらえ 


った5つの地域を選べます。さらに志願状 
がを通常任務，志願任務，を険，志願巧務の 
3つの中から選択します。をの化，天候や 
敵の武装レベルなどを選択するとミッショ 
ンスタートです。 

まず，指令や情報をもとに武装をします。 
たとえば，敵へリコプターが化現しをうに 
ないときには空が空ミサイルはいらないし， 
車両破壊の指令ならば空対地ミサイルを装 
備するという具合です。をして，いよいよ 
化擊です。嚴初のうちはロケットを選んで 
も当たらないでしようから，悄れるまでは 
誘導装置付きのミサイルを選択しましよう。 
対戦車.車両戦なら無敵のはずでず。 

ミッションを終了する^をの働きにがし 
てポイントがららえます。ミッションには 
第1任務，第2任縣と2つの任務があって， 
第1任務を成功させる t ポイントが高いよ 
うです。をの化，車両などの敵を倒した数 
によっても加算されるようです。 

また，働きによっては動章をもらえるこ 
とがあります。アメリカの陸軍 L 同じ方式 
をとっていて，醜章は階級に関係なくらら 
えます。つまり，曹長でも米軍で最高の動 
章である米国議を名誉敷章をもらえるわけ 
です。ちなみに嚴初は曹長から始まるんで 
すが，准尉，少尉，中尉，火尉，少佐，中 
佐， 大化 i 昇:！ずるこ七ができます。 

これも実際と同じで，アメリカ陸軍では 
ヘリパイ（ヘリ コプター パイ ロッ トのこと） 
の訓練を始めるのは普長からで，！隙闕によ 
る殊動で昇進できる階級は大佐までです。 



記まで も 書いたとわり，キー操作をがえるの 
がとても大変です。マニュアルを読まなかった 
人は離陸すら 満足じで きないでしょう。 なれる 
までは 辛抱です。敵の レベルを細かく 選べる の 
で， そこそこじ飛べる ようじなれば 結構 遊べる 
のですが，やはりやり込んで くるとワンバ ター 
ンな気もしてきます。 自 みじかせをして極限 ま 
でやってみまし ょう。 ヘリを 思うがま ま操れる 
ようじな ると，かなり気持ちよくプレイできま 
す。 いたた•けない 点と しては マニュアル プロテ 



見まじ巧壁！ 


昇進はミッション終了時に申し渡されます。 
さらに，スコアもあって，をの戦腳で何点 
とったかが表示されます。過去のベストス 
コアは上位2名だけ記録されているようで 
す。 

指ち引さつるキー操作 ■— 

狼後に断ってわきます力;，このゲームは 
サイ バース テイックでもプレイすることが 
できます。でも私みたいに「をんな金はな 
一い」という人閒はキーボードでやらざる 
をえないでしよう。また，「やっばりフライ 
トシミュレータはキーボード操作だ」とい 
う人らいるでしよう。をの際キー はたった 
34個 覚える だけで済みます。まあ悄れてし 
まえば気にならないのです力':，最初のうち 
はどうにもなりません。どうしても飛べな 
い人のために備単に飛び方を説明しましよ 
う。まずはメインキーの1と2で2つのエ 
ンジン両方に火を入れます。さらに3をネ中 
すとエンジン口ーターが接続されるはず 
です。ここで F 1を押すとコレクティブが 
増加していきます（メーターを見るよう 
に）。コレクティブがメーターの8割方まで 
達する！:ヘリが上昇を始めます。 XF 3 ( 左 
回り）， XF 5 ( を回り）で自分の斤きたい方 
巧に頭を向け， XF 4 で回転を停止させま 
す。ここでさらに F 1 を押して出力をを I 非1 
にしてわいてテンキーの8を押します。ピ 
ッチが下がり，前進を始めましたね。昇降 
計を見て，一定の高度で飛べるようになる 
まで練習しましよう。 

クトがきつすぎることでしようか。ミッション 
ごとに聞かれていては面倒臭いのひと言にをき 
ます。いまどきのヘリならついているであろう 
敵ホ方敲別信号発信装定が破壊されたときのみ 
聞いて くるぐらいの ほうがよかったと思います。 

5段階評価 

〇 速さ 4:はたで 見るともの 足りない が自み 
でやるじは十みである。 

C 音楽 2 :効果音はそれなりである。 

C 画面 3 :粗いがこんなものであろう。 

C 気み 5:ヘリコプターの戦閱とはこんなも 
のピ ろうと妙に納得できる。 


Hr 
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I 英雄 


SOFTOUCH SPECIAL. 


•ランペルール 


ナポレオンの軌跡の再現 


Urakawa Hiroyuki 18世紀から19世紀にかけてのヨーロッパを舞をじ，驚異的 

浦川博之 な戦果を巧した軍事的天才，ナポレオンを巧いたシミュレ 

—シ ヨン。マニュアル をが「ナポレオン法典 J というのも, 
なかなかなりきっていてよい。 



再び Xlturbo 用の光栄歴史シミュレーシ 
ヨンである。今でも Xlturbo に温かくして 
くれるソフトハウスは，タケル カ、スターク 
ラフトかこの光栄かというくらいだ。ちよ 
っとさびしいけど，それでも光栄が味方に 
ついているだけでも地獄に仏，ヤクルトに 
池山（ちょっと強引）。ありがとう光栄。ぼ 
くらの光栄。 Xlturbo のホホは明るいぞ。し 
くしく……。 

ランペルールとは ■ 

さあ，本題に入りましよう。ランペルー 
ルはナポレオンが活躍した18世紀ホのヨー 
ロ ッパを舞台としたシ ミュレー シヨンゲー 
ムです。ボードゲームのほうでは，ナポレ 
オニックといってひとつのジャンルじなっ 
てるという話も聞きます力;， ハ〇ソ コン ゲー 
ムではまだまだマイナーなジャンルです。 

はい，では画面を見ていただきましょう。 
今までの歴あシリーズとはちょっと違う画 
雨です。国境がよく変わったヨーロッパに 
合わせて，圃を取るんじゃなくて都市を取 
るようになってるんですね。トシは取りた 
くないらんじやのう。 ふゎっふゎっふゎ。 
熱むな Oh 议の読者のなかには，この画面を 
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見て「あっ， CRISIS in TOKYO !」し野 
った方もいらっしゃるでしようカミ，をれは 
結構正しい。特にナポレオンが一将校にす 
ぎなかったころのシナリオをやるし兵隊 
を集めてはあっちこっちの都市を歩いて回 
る t いう，似たような構図が繰り広げられ 
ます。でも，ちゃんとわ約束の「な誠度」 

と「食料切れで退却」と「ヒマな t きには 
兵-上の訓練」もあるからご心配なく。 

従ホの歴を物!：はかなり勝手が違うので， 
ゲーム の機造に ついて 説明してわきましよ 
う。ナポレオンは，最初マル七イュの司令 
官としてスタートします。徴税や投資はナ 
ポレオンに任されています力;'，どこの国と 
戦う力、，どの軍人をどこに配置するかなど 
は，すべて中央政府まかせになります。政 
府が宣戦布告をした国としか戦うことはで 
きないし，大砲や軍人が足りないときは， 

まず政府に陳情して謙をの決議を待たなけ 
ればなりません。このようなを件のなか， 
フランス領を9都市にまで增やすことがで 
きたら，政府から最高司令官に任命され， 
自動的にシナリオ2へ突入します。 

同じようにシナリオ2の終了を件を満た 
したら，パリで クーデターを 起こせます。 
プレイヤーは第一執政として，政府に闕す 
るさまざまなコマンドも実行することがで 
きるようになるわけです。このように，終 
了を件を満たし地位を上げるこによって， 
ゲーム のやり方が少しずつ変わっていくの 
が特徴です。厳終的な目標は皇帝としてョ 
ーロッノ《全： t を統一すること。 

では，比較 fl 勺短時間で終わるシナリオし 
1793年3巧スタートの「常勝将軍の登場」 

を例にとって見てみましよう。 

プレイの実族 — 

まず3力巧に一度行われる政府コマンド 
の画面から始まります。各国の政府が外巧 
政策を実行に移しているので，よく見てわ 
きましよう。「ヴュホチアがイギリスから物 
資を輸入しています」ふんふん。「ポルトガ 
ルが才ーストリアから物資を輸入していま 


す」 . え一っとゎ，敵の味方からか？ 

「スウェーデンがオスマントルコと 友好条 
約を結びました」……？ 「デンマークがフ 
ランスとの 貿易を停止しました」……もよ 
っ，ちょっと待ってくれえ！ 

’混乱しないように，とりあえずイギリス 
と仲よくしている国， フランス にがして冷 
たい国をチェックしてわきましょう。自分 
が都市を攻めに行くことになるかもしれま 
せん。日本史選択で受験した私でさえ，イ 
ギリスがいちばんの敵というこ t は知って 
います力す，をのほかの a — ロッパの構図と 
しては， 『フランスの 敵には，ほかに オース 
トリア，ナポリ王国，ヴェネチアがある J 
『スペイン，バイエルン，オランダ といつ 

た近憐諸国は フランスの 味方。特に， オラ 
ン ダは国力がない のでフランスが 頼り J r 口 
シア， オスマントルコな どは，独自の勢力 
を築いている J i ： いう感じです。力す，もし 
私の思い込みだったらごめんなさい。 

次に毎月1回の司令官コマンド。物資の 
供給，徴兵，送金や投資などが行えます。 
地図を見る と，マルセイユのすく、、 隣は オー 
ストリア領ミラノ，最初の目標はここミラ 
ノ占領に向けて戦略を練るこ！：にします。 

まずは徴兵。マルセイユで集められる限 
りの人員を集めてわきます。このランペル 
ールでは，徴兵は1年に1回しか斤うこと 
ができないので，戦争に負けたときのダメ 
—ジは大きいし，勝つとしてもなるべく損 
害を抑えなければならないわけです。 

微ちした人たちは，予備兵として一旦ス 
トックされています。騎兵にするには馬を 
購入しなければならないし，砲兵じするに 



デモが語る英雄ナポレオンの軌跡 
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は大砲を配備してもらわなければなりませ 
ん。予備兵は，戦争のときに連れて斤けば 
「投入」というコマンドで歩兵部隊に補充 
することができますから，編成することを 
考えるよりは，軍隊の訓練をしたり演説で， 
みんなの±気を高めてわくべきでしよう。 

さて， 3巧からスタートして，ときは5 
月か6巧。本物のナポレオンら，ミラノに 
向けて進軍を始めた時期になりました。外 
交脚係が大きく変わらないうちに，どんど 
ん都市を攻め取りましよう。初めからミラ 
ノのほうが人数も少なく ±気や訓練度^低 
いうえ，砲兵部隊が転属になってしまうこ 
とが多いので，はっきりいって楽勝。さあ， 
留守番にひとりを残して全員出撃だあ。 

パソコン版ロデイの戦し、 — 

フランス軍660人!：オーストリア軍543人 
がロデイで対時することに相なりました。 

部験を配置したら郎1戦です。ルールの大枠 
は一連の歴史シリーズ^同じですが，大き 
く変わった点が4つあります。 

•第一部隙から順番ではなく，好きな部隊 
から動かせるようになった 
•隣す妾しているときレ: A 外は敵の部隊の人数 
がわからない 

. 長距離攻擊のできる砲兵がいる 
•部隊に「混乱が態」がある 

特に戦咯に大きな教夕響をみえているのが， 
後半の2つです。なじせ，あ実でもナポレ 
オンが奇跡的な勝利を収めることができた 
のは，大砲の使い方じあったといわれてい 
るくらいですからね。まあ，昔の大砲だか 
らしてをんなに狙いは正確じやないし，威 
力もたかが知れているんですが，相手の部 
隊を混乱状態に陥れるこ t ができるのがな 
じよりのメリツトです。弾薬は，使っても 
なぜ’か減らないのでドカドカいきましよう。 

で，混乱状態ですが，これは部隊の統率 
が取れなくなった状態で，混乱している部 
駭へは コマンドを 下すことができなくなり 
ます。をのうえ敵の攻撃もくらいやすく， 
比較的人数がいてもさっさと逃げていった 
りします。前にいったとわり，兵隊はをう 
簡単に增やすことはできないので，敵の部 
隊を混乱させて一気に叩くというのが七才 
リーになります。逆に，自分が混乱に陥っ 
た場合は，司令官の回復 コマンドで 立ち直 
らせることができまず。ですが，失敗する 
こもあるし，なにより自分が混乱してし 
まったら手立てはありません。きびし一。 

史実では，川を渡れる唯一の橋に向かっ 
てオーストリア軍が銃撃を繰り返し，フラ 
ンス軍は大苦戦すること.になるんです力す， 



戦脚画面。なぜかわ天巧もあったりする 


砲兵がいない 才ー ストリア軍などアリナミ 
ン V の切れた シュワルツエホ ッガ ー。 混乱 
に乗じて一気になめ込みます。川の対岸か 
らは砲兵部隊がお濤の砲撃。ときどきはず 
れて隣に いる 自分の部隊に当たったりしま 
すが，ガマンして攻擊を続行。なぜなら， 
ヴュネ チアから敵の援軍がこちらに向か っ 
たという情報が入ったから。でも，混乱さ 
せて総攻擊をかければ援軍到替のころには， 
わわかたケリをっけられます。さあ，喜ん 
じゃいられない。軍隊を整えたら，次はフ 
イレンツエ， をして 口ーマが待っている。 

プレイしてみて II 

というわけで，このパターンの繰り返し 
で，シナリオ1は備単に終わってしまいま 
したよん。なんだか，経'済関係のコマンド 
はまるっきり無視したまんまここまでクリ 
アできちゃいましたねえ。だから CRISIS 
in TOKYO を思い化しちゃうん/ごよな。 

ただ，イギリスと戦うには制海権を取る， 
すなわもをの海域でいちばん多く船を所有 
しなければならないんで，いずれは殖産興 
業も戦略に入ってくるんでしようけどね。 

シナリオ1 • 2ではわばかさんなコンピ 
ュータの政府が敵国と和解してしまう前に， 
都巿をっぎっぎと占領するのがいいでしよ 
う。周辺の国とみんな和解されてしまうし 
ナポレオンがすることがなくなっ ちゃい ま 
す。シナリオ3 • 4では艦船の建造し周 
辺国の個別撃破がポイントになってくるよ 
うです（実はまだクリアしていない）。 

まとめ 

よくできてます。光栄のゲームをたくさん持 
ってる人にまで「さらに買え」とすすめられる 
ほど進化しているわけではありませんが，どの 
題がにも特別思い入れがなければ，まずこの作 
品を買ってみるのがいいと思います。 

たピ巧葉末節的なことをいわせてもらえば， 

8ビットで画面の消し方に凝ることはなかった 
んじゃないでしよう力、。はっきりいって遅いた’ 
けです。あとサウンドの音数が相変わらずかな 
いってのはどうも……。 

見たい I 巧報が見たいときに見られるようじな 
つたし，将校のデータも A - D のランク制じなっ 



演說をすると兵±の王巧が上がる 


1： もかく，一速の光栄歴史 シミュレーシ 
ヨンのなかでは，画面の処理や情報の参照 
性などがぃちばん洗練されてぃます。ただ， 
情報の参照に関しては，私は1ターン消 
する他国の情報参照し夕ーンを消製しな 
ぃ自園の情報参照を分けるべきだと考えて 
ぃるんです 力 S '， どんなもんでしよう 力，。 

ル ー ルに脚しても，ヨ ーロッ パの情勢を 
なかなかよく考慮し，まとめられてぃます。 
イ云染病の流行や，巿民に物資がぃきわたら 
なぃとストライキを起こすなんてのは，こ 
の時代ならではのフィーチヤーですね。 

H 巨 X 戦に闕しては，今までやや内政のサ 
ブ七ットとぃう感がありましたカミ，このラ 
ンペルールでは デキがよく，なおかつ懸史 
背景も感じさせるとぃう，ひ^つのゲーム 
として見てもなかなか遊べるものに仕上が 
ってぃます。橋の上に敵部隊をわびきよせ， 
橋を爆破して落としてしまうなんてぃう， 
娛楽映画ばりのテクニックもあります。 

半面，ランペルールの弱点をあげるす 
れば，やはり題がお体が抱えるマイナーさ 
でしょう。どう考えても，日本の戦国時代 
や中国ミ国時化ほどの関むを持たれてぃる 

は思えません。なにしろ，この時代のヨ 
一ロッパの軍人は知名度が低ぃので，誰が 
化てきても「はあ，をうです力 >」い、 う感 
じです。ネルソン提督ぐらぃかな，「げっ， 
貴様があの……！」と思ったのは。 

なかなか関心を持たれなぃこの時代です 
が、 プレイすれば間‘じ、を持たせるだけのパ 
ワーはあるゲームですよ，これは。 

て，あまり巧報量との殺ぃを気にしなくてよく 
なりました。シナリオひとつを終わらせるピけ 
なら， S 国志のようじ膨大な時間をかけなくて 
も終わるし，シリーズ中もっとも肩ひじはらず 
じ遊べる巧ゲームです。 


シブサワ.コウを （10 段階評価） 8 
保守性 6 
わ手軽度 9 
親切を 7 
マニュアル 7 
グラフィック 8 
操作性 9 
熟中巧 8 
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• FSS テイグナスの冒険 


HE SOFTOUCH SPECIAL. 


i お連節だよ，ギリシャ神話は r ? 


Komura Satoshi XI 用ソフト「アルガーナ」 で一 躍人気者になつた M . N.M 

ちホす滕 So れ ware の開発した ARPG 。 このダームは，ゲームシステ 

ムとシナリオをみ離させた 「 FSS 」 シリーズの第—弾。今 
後も続々とシナり才が出る予定です。 



へ一へ一へ一。本当に自動販売機で売っ 
てたんだあ。話には聞いたけど，本当だっ 
たんだあ。なんのわ話かなっ？ ていうと， 
実はソフトベンダー-タケルのわ話。 

をう，今闽のティグナスの冒険というゲ 
ーム，タケルでの販売のみなんですね 一。 
で，私らタケルからゲームを買ってしまっ 
たというわけなのです。いやぁ，いままで 
もどんなゲームカぞあるかな一，なんて私む 
メニューだけは見てみたことがあったんで 
すけどね一。む、むむ(ほらほら，あるで 
しよあるでしよ，君も）。 

このタケル L いう機械，じ I 前からパソコ 
ンショップにあるんだけど，どういう機械 
かというし早い話がブラザーというとこ 
ろがやっているソフトの自動販売機。とい 
ってらソフトのパッケージがごっとんと江 I , 
てくるわけではありません。 CD - 民 0 M を穂 
んでいてマニュアルをブリンタでキ T ち化し 
ディスクを書き込んでをの場でゲームを複 
製して売っているんですね一。だからゲー 
ムができるまでにちよっと時間がかかる。 
できてくるまでどきどきするやら，恥ずか 
しいやら（なんせ自販機の前で待ってなき 
やい けないんだからね）。とにかくをういう 
ふうに売っているシステムなわけです，は 
い。というわけでタケルのわ話でした。 
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八ツクストー！ J 一は7 

t きは神話の I ホ代，主人をティグナスの 
仕えているわ城の王様ポリュデクテスはと 
ってら腹ぐろ一い，わ方でありました。 

をの王様がティグナスの巧，ダナエーに 
ひと目惚れしてしまったからさあ大変。つ 
いじは結婚したいといい出す始末。しかし 
息子のティグナスは勇敢な戦±であったか 
ら，王様もダナエーを略奪するわけにもい 
かない。そこで困った王様は一計を案じ， 
家臣たちに命令したのでした。 

王様：わしはデーモス家のひ t り娘ヒツポ 
メダイア i ： 結婿する。 

家臣：へへ一。 

王様：をこでだ，貴様らに祝いの贈り物を 
用意してららいたい。 

家臣：へへ一。 

王様：ティグナス，お前は怪物メデューサ 
の首を用意しろ。 

メデューサというのは髪の毛が蛇になっ 
ていて，をの姿を見たらのは石になってし 
まうという恐ろしい女の化け物で，をれは 
斤ったら二度と帰ってこられないだろう， 
恐ろしい任務なのでした。 

王様：（ぐふふふ。これでテイグナスは死 
んだも同が。あ L はダナエーと結婚してヒ 
ッポメダイアは毒殺しちまわう。ぐふぐふ 


まあ，なんて惡い王様なんでしよう。 
をして，王株の悪だくみ i ： も知らず，命 
令を受けたテイグナスはメデューサの首を 
取りに化かけるわけです力す，をうはバンク 
が卸さない。だいだいメデューずがどこに 
いるのかもわからない。 

テイグナス：グライアイ？ 

腺巧その1:をうさ，兰婆の山に棲み，1 
本の歯 t ひとつの目を代わる代わる使って 
いる，化け物の老婆さ。メデューサの居場 
所を知ってるのは奴らぐらいのもんさ 
というわけで，りあえずグライアイに 
会いに巧くテイグナスなのでした。 

……というのが プロ ローグな のですが， 


をう，もうゎ気づきでしようね。このゲー 
ムのストーリーは，ギリシャ神話がモチー 
フになっているのです。……なに，ギリシ 
ャ神話を知らない？う一んしね，だか 
らアテナとかペガサスとかアンドロメダ i ： 
かが出てくるあれです（いっとくけど聖〇 
±〇矢じゃないからね）。 

ふっふっふっ。ギリシャ神請。私はちよ 
っとうるさいぞ。まず，いざなぎといざな 
みがいてね 一， をれは日本書紀！ 2人の 
女神様が . ，をりゃイースだっての。 

こういう奴はほっ i ： いてっと。このゲー 
ム，発売前まではペルセウスの冒険という 
タイトルでした力5'，発売時にはティグナス 
の冒険に変わっていました。でも，やっぱ 
り主人をはペルセウスみたいですね。また， 
ペル七ウスの話 i ： はちよっと離れて黄金の 
リンゴニ ミ カンなんて話も化てきて，他の 
ギリシャ神話にまつわる話も随分参考じし 
てるようです。ま，アトラスがどうとかっ 
て話で黄金のリンゴの話も確か化てきたよ 
うな気がしますけど，神話のほうでも。 

ムー ミン戦±になる - 11111111 — 

さ一て，さてさて。で，このゲーム。横 
ス クロー ルタイプの A 民 PG なのです 力す， つ 
まることなくスムーズに進みます。初心者 
向きかも.しれませんね（別に上級者じはつ 
まらな いって ことじゃないですよ。現にう 
ちのスタッフも わいわいい いながら やって 
たし）。 

ただこのゲーム， ARPG でありながら， 
戦關がチト変わったシステムになっていま 



このいぢわるな王様の言葉から冒険が始まった 
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ドウメニューは 3 つと簡潔 


神話と娛楽の間には …ぃ!? — 

グライアイを感服させたティグナスはい 
よいよ対岸にエティオピアの地を望も>，海 
岸宿•場リオーネの街へゃってきました。 

ここのライネさんという有名な占い師さ 
んに，これからのことを占ってもらうので 
ありました（らし，メデューサに負けて死 
んじゃうよ一ん，なんて占いに化たらどう 
するつもりだったんだろう？）。 

占い師： エティオピアの王妃カシオペアが， 
神本ーレーイスより美しい，と自分の美し 
さを自慢しネーレーイスらを怒らせてしま 
います。をれを聞いたポセイドンはネーレ 
ーイスの睐巧につき海の怪物を使ってエテ 
ィオピアを攻擊します。 

ペルセウス： なん！：かならないのですか。 
占い師： 火义夫です。エティオピアはひと 
りの女性じよって救われると占いには化て 
います……。 

ペルセウス：……〇 

占い師 ：をして，西の果ての国。巧の国。 

神ケイト t ポルキュスの園。あなたがをの 
園へ巧くためには虹:の玉と金色のりんごの 
2つを手に入れる必要があります。 

をして2つの化ホ事が絡み合い，神とテ 
イグナスとメデューサの物語はクライマツ 


うのは小さな改良，も配りををいかじたくさん 
できるかなんた•よね。テストプレイをしっかり 
やってフイードバックして，この繰り返しだと 
思う。 

そこのところさえきっちりと仕事すればこの 
ソフトハウスはすごくいいとこまで伸びると思 
う。 

ぜひ次回作が降，がんばってほしい。（で）は 
期待してわります。 


期待度 


★ 

★ 

★ 


★ 

★ 

★ 

★ 

女 



アイテムは必要に応じて自動的に装備される 
クスへと進んでゆくのです。 

システムとくれば次の話はやはり民 PG 
のもうひとつの要，ストーリーと演化のは 
うになってしまうでしよう。 

ストーリー自体はまあまあの化米です。 

も t がをんなにハズシよ うのない ギリシャ 
神話ですし。ただ， 若干 クライマックスの 
盛り上がりに欠けた感じが あります。らう 
少しどうにかならなか 斗た でしよ うか？ 

また，演化の面 でら若干もの化りなさが 
残ります。たとえば船に 乘って 他の場所へ 
斤く場面，「さあ， 乘れよ」っていわれて次 
の瞬閒にはぱっと晒 面が切り轉わって「さ 
あ，着いたぞ」 なんですよね。ここをティ 
グナスカすに乘って晒而の 端まで 動 いぶい 
くだけでも離か違っ たのではないかと思う 
のでず。 決してプログラマ とグラフ ィ ック 
デザイナーの腕は恶くない（あの オープニ 
ングの グラフ イ ックとラスタスクロールを 
見れば絶がそんなこ L はない のはわかる） 

のだからもう 少しこの辺を傲底のに煮詰め 
ていってくれれは"" もっとよくなったのにな 
と思います。 


期待してるかんね 


さて，このテイグナスの冒険， M . N.M の 
横スクロール型民 PG 第1作なんです。な一 
んで第1作とわざわざ銘巧っているかとい 
うと，奠はこれ， FSS (フアンタジーサーガ 
システム）を使った民 PG の最初のシナリオ 
だからなのですね一。この FSS はゲームシ 
ステムとシナリオ部分をか離させたゲーム 
で，このあ！:発売になる予をの第2弾，第 
3弾……のシナリオデイスクと組み合わせ 
ることでさまざまな RPG が楽しめるよう 
になっているのです（なんか〇—〇リ〇ン 
みたいね。）。もっともプログラムを化たわ 
けじやないからどこまで同じようなゲーム 
になるのか私にはわからないけど……。 

さて，いったいどんな第2弾，第3弾 
……，が出てくるやら。 

誰がなん L いゎうと，私は応援するから 
ね。がんばって次の作晶を作ってね。 


す。というのもいままでの横スクロールの 
A 民 PG ， たとえばイース III などでは敵を倒 
すには剣をぶんぶん振り回していましたよ 
ね。力す，なんとこのゲームでは剣を振り圆 
すのではなく，なんとが当たりで敵を倒し 
ていくのです（しから剣は抜いたままでだ 
よ）。う一む、，これはどうやって切った，や 
られたを判定してるのかよくわからん。ま 
あ，をんなに油断してなければゲームオー 
バーにはなりませんけどね（私は油断して 
CAPS キーを押して加速モードにしたまま 
敵に突っ込んで2，3回死にました。マヌ 
一なやっちゃ）。をれにしても自分で制御で 
きなくてらいいから（つまりジョイスティ 
ックのボタンを押した抑さないにかかわら 
ず戦脚場雨では剣を狼り回してでもいい力， 
ら）ぶんぶん剣を振り晒してほしかったな 
— ,やっぱり。 

敝といえば，敵のキャラクターをはじめ 
グラフィックは背景ともなかな力’，全体に 
"かわいい"いう攀:脚気です。なん力％ 
背景なんか特に劇の舞台みたいです惟あ 
ったわ話キャラバンと 力，。 いま^あるのか 
な？）。結構かわいくて私は気に入ってま 
す。私はキャラクターでは特にスライムと 
エメレー様-(あの一，話聞いてて思ったん 
だけどこの人年いくつ？）がわ気に入りだ 
ったりするんだな。ただちょっと主人をが 
太りすぎかな？（私は，気はやさしくてち 
—からもちぽくっていいじゃんし恐うのだ 
が，某氏はムーミンにカツラをかぶせたよ 
うだといっていた。をらあんまりでないか 
い？） 見せるという意味ではなかなかこ 
のゲームは健脚していまず。夜になる1：， 
空が暗くなったり星がまたたいたり，川は 
とうとうと流れていたりしますしね（かに 
栗れないのがちと残念)。 

(で）の教育的指導 

だいだいいいたいことは香いちゃったんピけ 
どね。まあ，いいや。重複してもいいから香い 
とくか。 

こんなこといっちゃったら失礼かもしれない 
けど，私ゃタケルソフトってどちらかというと 
廉価版のソフトとかマイナー機種のソフトとか 
で， 大装装な パッケージで 巿販 化しても 採算が 
取れないものが中ふピと思ってたんですよ。 

だからさ，このゲームの話を巧かされたとき 
も「なんた•マイナー路線か」って思っちゃった 
んだよね。 

で.実際ゲームをしてみたら，まあ娛楽超大 
作というのじはちょっと及ばないんた‘けど，ど 
こか粗いんだけど光るいいセンスもってるじゃ 
ない。びっくりしたんだよ私は。 

やっぱりね，イースみたいな大作（と，とり 
あえず私は思う）とこういうゲームの差ってい 


いつかは 

その巧 
次回作 
買ぅ前 
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•雀豪 2 •びんびん麻雀ピーチエンジェル 


秋の夜長に臟グーム？ 



UraKawa Hiroyuki 

浦川博之 

こんな静かななだからこそ，ひとりの時間を楽しみたい C 
そうだ，ここには麻雀ゲームがあるじゃないか，それも 
2本も。さあて，今夜は渋い男じみめようか，それとも 
本能のままに過ごそう力、。 


秋です。秋とかけて麻谦ととく。をの心 
は終わるころにはすっかり寒い。……あん 
まり閒 tl くなかったな。ま，いいや。 

をういうわけで，今巧は秋の夜長の麻雀 
ゲーム 2本を紹介しましよう。コンピュー 
夕麻雀とひとしいこいっても，ゎ姉さまぶが 
いもま〜い，にま〜いと衣服を脱いでいく 
多り化ブーなヤツから，麻雀プロ摧成化のデく 
みたいなソフトまで，硬軟いろいろあるわ 
けです。じや，をの2種を紹介していくこ 
じしましよう。.，_ 

これぞ麻雀版根性物語 

さて，まずは酱紫2から。このぺージで 
紹介する雀蔡2は，結憐硬めな部類に 
入ります。なにせ究り义句が「自己ぶお型 
サンプリング機能」「推論型人工对 I 能」 
の搭祕というから気合いが入ってる。むか 
のがも方のクセや，傾向をコンピュータが 
分析して覚えてゎいてくれるらしいんです 
よ。た t えば，嗚いてばかりいるゴン太若- 



★お豪2 

X 郎邮〇用日'2 HD 版巧が i 9,邮日円(税別） 
ビクター音楽産業 003(423)7901 

★びんびん 麻雀 ピーチエンジェル 
X 日邮邮用 日"2 HD 版4,卵日円(お化） 
ブラザーエ業 （ TAKERU ) 0052(824)2493 


にディスクを巧してプレイしてもらってわ 
くしあとでゴン太君を対戦相手に選ぶと 
コン ピュータがゴン太っぽい巧ち方をして 
くれるわけです。観戦するだけのモードも 
あるから，自分の分みじプレイさせてみる 
のらいいでしよう。「ああっ，俺がこんな 
こ^:するわけないだろ」なんて思っても， 
横から友達に「いやあ，わ前って結構ああ 
いう打ち方だよ」なんていわれたりして楽 
しいから。 


さて，試合開始い 


タイトル画面からマウスをクリックする 
し登録されている打ち手とをの成績一載 
が出てきます。娘初は，酱'藻 A 君から雀葵 
E さんまで，とってつけたような名前の速 
.中がならんでいます。とりあえず自分がプ 
レイするために，メニューから「登録」を 
選んで自分用のキャラクターを作ります。 
他人に勝乎にいじくられないようにパスワ 
ードも登録してわきましよう。あとは「郎 
始」を選んで，肖々のキャラクターを選択 
し，相手も3人選べば始まり始まり。 

ゲーム中の圃面は，なかなか本物っぽく 
ていい感じです。ただ，自分の手牌だけ大 
きいので，自分だけ高い t ころにいるよう 
な気もしなくはない。特に贼晒の操作性な 
どじついては問題はありませんでしたが， 
チーの遵がはどうするんだったかな。 

コンピュータの強さは，まあ普通といつ 


たところです。樣蔡 A 〜 E 君たもも，姑初 
から f 间性を持っているわけではないようで， 
こいつは 強い，というネ T も手もいませんで 
した。まあプレイ回数を增やしていけばい 
いんでしようけど，最初からある程度鍛え 
てあればよかったのにという気もします。 

ゲームは普通の半お勝負ですが，「ああ 
っ，儿速てんぱってたのじいい」などと， 

くやしい思いをしたときのためじ再現モー 
ドというのがついています。もう一度 1— 巧じ 
牌の配置でプレイできるという機能はコン 
ピュータならでは。をのときの点数はカウ 
ントされません力す，少なくとら精神衛生上 
はいいですね。いちばんいいのはチートイ 
で待ちを間逸えた！：き。これはスッキリす 
る。フんフん。 

半おが終わると順位発表です。トップを 
とると女の子がトコトコと アニメーシヨン 
しながらトロフィーを持ってきてくれます。 



なんとなく雀卓を囲んでいる気み 


おさがウ U だからこそ谁豪 2 ) 


麻雀ソフトとしてはめずらしくおめのソフト 
です。学習機能や再現モードなど機能的じいろ 
いろ気を配ってありますが，操作性にいまいち 
な配りが足りない点が惜しまれます。やっぱり， 
本格派だからこそインタフェイスはしっかりし 
ていてほしいですよね。 

コンセプトははっきりしたソフトなので，イ 
ロモノが多い麻雀ソフト界じあって，コンスタ 


ントじ人気を取れるソフトピと思います。ちな 
みに音楽は MIDI にも対応してるそうです（ごめ 

んなさい， MIDI 持ってないんです .)„ 

操作性 5 :マウス関がじ難 

強さ 6+び：この先強くなりそう 

サウンド 6 : MIDI 巧きで 

機能 10 :いろんな試みが 〇 

グラフィック7 :おめでよい 


fc 為若 

&細お 
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ああ，硬派なソフトだと思っていたのに。 
でもうれしいからいいや。 

しかしネ了ち手のランキング表示ってのは 
案外いいかもしれない。自分の上にコンピ 
ュータがいると，絶が追い抜いてやるとい 
う気力すしてくる。うゎゎ，目指すは歴代ラ 
ンキング1位だ一。 

楽しめるマウス操作とは 

ところで，このソフトの操作性について 
はちょっといってゎきたい部分があります。 
マウス操作というのは，いついかなるとき 
も カーソルが 自分の好きなように動かせる 
t いうのが鉄則です。鳴くかどうかの選択 
時に力ーソルが突が凍りついたり，ツモる 
たびにツモ牌のころに強制的に移動させ 
られたりするのは，あまり気持ちのいいら 
のではありません。名前の登録の I :きなど 
も，マウスで選がすべき対象物の形が一定 
でないのが気にかかりました。ほかの パソ 
コンなら いざしらず，ビジュアルシェル同 
栖の パソコンューザー を相手にしているん 
ですから，見る目が厳しいですぞ。もう少 
し頭張ってくれないと。 

派な麻雀ちまた楽し） 

キ了って変わってこちらは軟派な麻雀ソフ 
卜，タケルの「びんびん麻雀ピーチェンジ 
ェル」です。この，ややいかがわしめの夕 
イトルが，なん I :らいえない風情をかもし 
だしていますねぇ。うんうん。こちらも4 
人キ了ち麻雀ではあります力 S ， さらわれた女 
の子たちを救い出すために麻雀で勝負する 
という設定が，すでに雀豪2 I :は180度反 
対の方角にまっしぐら。う一ん，軟弱な奴 
めといいながら，ををくさとディスクを 
ブートしてみる私でありました。 

う〜ん，ピンクつでずごい ! — I 


タイトル画面からいきなりピンクの色彩 
が，雀豪の渋い画面に見なれた目^頭を直 



I ゲームがえたら個人の成級判ま 



擊。わ〜ゎ。遊び方には「お助け麻雀」と 
「フリー対戦」の2つが用意されています。 
ここは当然，グラフィックつきの「お助け 
麻雀」モード さっ。 え一となじなじ，半巧 
1回やって，トップを取るとホの子のグラ 
フィックが化てくると。をれを4回繰り返 
せば次の ステー •ジへ。……女の子は全部で 
6人だから，クリアするにはえっ一と……， 
げっ！ 最低で^半お24回もやんなきやな 
んないの？ ゲームセンターの麻雀のよう 
なもんだと思っていたけど，「ぎゅわんぶ 
らあ自己中心派」の勝ち抜き戦のような長 
期戦タイプだったのか。ぎゅわんぶらあと 
比べてもえらくが間がかかりをうだが，ま 
あ七ーブ機能がついているからよしとしよ 
ラ。 

さて，スタートするとをこは雀豪とは全 
が違うひと目でイロモノ t わかるゲーム画 
面。ゎ相手のゎ姉さま方のグラフィックが 
またか絶。一応いちばん上の人と対決して 
いるという設定になってるわけでず力';，勝 
っても脱ぐのはこのゎ方ではなくて人質の 
女の子なんですねぇ。人質になったうえに， 
帰るときには身ぐるみはがされてしまうと 
いうヒサンな役回り。あ 一， 私が人質でな 
くてよかった。 

牌選がでをウキウキ ■■■ 

この ゲームで 感 'じ、 したのは，捨て牌など 
の選択でず。操作をのらのはキーボードオ 
ンリーです力す，捨てる牌がピコッ t 上に持 
ち上がるようになっています。とくに，鳴 
く I :きは，組み合わせ別にピコピコと持ち 
上がってわかりやすい。鳴く L きに押すキ 
一がカーソル 上ですから，感覚的に も 自然 
です。 ソフトに よってはチーだけ特殊な操 
作をさせられる場合らありますが，これは 
普段と同じようになにげなくプレイできて 
よいと思います。 

コンピュータの思考時間はごく普通。と 
くにマニュアルにはなにも書いてありませ 
んが，どうやら思考パターン U 可種類かあ 
るようです。プレイしている t いつも鳩く 
人，リーチで攻めてくる人，ダマで回す 


人と，人によってク七があるようじ感じま 
した。ク七を見抜いて強い奴はこいつだと 
見定めたら，早めにをいつを潰してしまう 
のが コツ 。ア ー ケ ー ドのゲ ー ムなら，とに 
かくあが'れば先へ進めますが，このゲーム 
ではキおでトップをとるのが目的なので， 
実戦の麻雀と同じような峨略が必要です。 

コン ピュータは個性があるだけではなく 
なかなか強い。というかこちらが'なかなか 
あがれない。一度は2着までいきました力す， 
ほかはみんなマイナス。スタッフの中に麻 
雀の心得がある人がいたので何人かに試し 
てもらいました力 S '， みんなをろって-30ぐ 
らいに化んでしまいました。一度。こうが 
ダブルリーチー発ツモ四暗刻なんつーム 
チャクチャなことをやったので，稱み込み 
もやってるんでしょう。卑怯な手でジャマ 
をされているという感じはありません力 S ’， 
かなり手ごわい相手です。 

最後に，みんなが気になる-女の子のグラ 
フイックについて。色使いもデッサンもや 
やク七がある感じです力 3 '，特に気になると 
いうほどでもないと思います。いっしよじ 
出てくる七リフカ ミ，シチュエーション にあ 
わないアーパーさで結構笑えました。 

システムが なかなかしっかりしているの 
で，グラフィックを全部ぶたらをれでわし 
まいというこ t はなく，提く遊べるタイプ 
の麻雀ソフトでず。しかし，見かけほどナ 
ンパではないので甘く見てるとひどい目に 
あいますぞ。 

サービスをしっかりあるをごっくん 

(びんびん麻雀ピーチエンジェル） 

ちなみに強を6人を倒してたの子をすべて助 
け出すと，今度は脱がせたいかの子を選べるス 
ぺシャル戦が待っているそうな。さらにを件は 
がしくなるそうだけど，お助け麻雀が終わった 
あともこういうサービスがあるのはうれしい。 

操作性のよさや値段も含め，実はいいデキのソ 
フトピつたりする。 


操作性 

8 

:本文のとわり 

強さ 

8 

:かなりの強さ 

サウンド 

5 

:ちょっと場違い？ 

機能 

7 

:スペシャル殺に期待 

グラフィック 

7 

:悪くはないが…… 
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I チヤイニーズは鉄球卓の夢を見るか!? 



ビンボールはだんでし、ずむだったのだ 

さてさて，ソフテックのピンボールなの 
だ。あっても不思議ではないのだけどな 一， 
とも思ったんだけど，実は X 68000 の市販 
ゲームでは初モノのピンボールであったり 
するのだな，うん。 

ピンボール，ああなん！：いうだんでいず 
む溢るる響きであらう力，。退廃の響き。觸 
が一綱の刺身一鉄火どん……。ち力 3'— •うっ！ 
想像してらみたまえ。駅前の"つぼ八" 

にをれがあっても単にまぬけなだけだ。力 S '， 
場末の港听の薄暗いパ'—に光るピンボール 
マシンのケバいライトの明かり，をれに取 
り組む，くたびれたコートの巧。人もまば 
らなフロアに虚ろに響く力カカンカン！ 
という音……。ああ，これぞ男のだんでい 
ずむではないだらう力、。をして，ぴんぼ一 
るがこれほどまでじ似合う渋い巧も，私く 
らいのらんであろう。フッ（編：な一に， 

自かに醉ってるんだか……)〇 

なんといっても，この X 68000 初の巿販ゲ 
ーム（まあライバルに SX-WINDOW 付属 


新規参入を社日本ソフティックががつピンボールダーム。 
アメリカンなピンボールを，あえて中国っぽ〈まとめて 
あるところが面白い。また，誰にでも遊べるというとっつ 
きやすさもうれしい。 


Komura Satoshi 

古ホす聪 

のピンボール心いうのもあるわけだが）の 
ピンボールなのだ。パソ コン 用ピンボール， 
しかも ， AD PCM ， 655%色グラフィック 
表示 I :いう非常に恵まれたを件にある X 68 
000用のピンボールソフト。でありながら 
も，なザだか音楽はひたすら渋く中国風， 
グラフィックにいたっては水墨画まで化て 
しまう，渋いピンボールなのである。 

をう，これはしぶい，しっぶ一い大人の 
興のためのピンボールなのであった。ふっ 
(編：まだ酔ってるわけ？）。 

でもってチャイニーズなの だ—^ 

さて，スタート画面でスペースを押す。 
をういえば，こいつは1人プレイと2人プ 
レイが選ができる。力;'，2人プレイでも例 
の2コインニ1エキストラはないらしい。 
残念なことだ。知ってるかい？ 本物のピ 
ンボールってのは2人ゲームでやると1回 
分ゎ得になるんだザ。ま，渋い男の常識だ 
けどね。ふっ（編：らう「ふっ」はいいっ 
てぇ . )〇 

まず1雨になる。画酣に中国の宮殿風の 
絵が出てくる。どこかで見たことがあるよ 
うな気がするんだが……，ラストエンペラ 
一だったかな？ はて？ 

気を取り直してゲームを始めよう。シフ 
トキーがブランジヤ（ボールを弾き出すバ 


一ね）じなっている。ぽ一ん。 t / む'む，や 
たら玉の勢いがいい。カラララン，カララ 
ラン。う一ん，なんとも景気のよい音。で， 
フリツノタを……あれ，あれ？ ちうかパク 
パタ I :玉をキ了つフリッパは Z キーと_ キー 
だ。シフトキーではないの力，。ち i ： 残念 
( X 68000 じや左右のシフトの区別はソフト 
にはつかないから，ま，しかたないけれど）。 

ピンボールにつきものの役物だが，意外 
t 少なく種類も比較的地味。目立つものと 
しては©に玉を2つ入れるとゲーム中の玉 
が2つになる と 力，， スロットマシンと 力、。 
だが，なんだか全体にじみ一な感じが漂う。 
ま，大人のためのピンボールだからこれで 
いいのだろう。ふつ（編：……)〇 



X 郎邮日用 日" 2 H □版7,日邮円（税別） 

日本ソフテック 巧日42日(日の1如2 


発売中のソフ h 


★ランペルール 

光栄の歴史シミュレーシヨン最新作。ナポレオ 
ンを題がじとり，18世紀末から19世紀ネ刀頭じかけ 
ての策謀うずまくヨーロツバを描いている。最ネ刀 
は都市の軍備-経済を動かすことしかできないが， 
都巿の占領を進めていくじつれ昇進し，執政とな 
ればフランスの外交なども動かせるようじなる。 
目指すはナポレオン皇帝じよる欧州統ーピ！ 

Xけ urbo 用 5"2D 版3枚組日，800円（税別） 

光栄 巧045 (561)6861 

★ PINBA しし ’PINBA しし 

意外じありそうでないのが X68000 用のピンボ 
—ル。そのなかでソフテックが発売した「ピンボ 


—ル.ピンボール」は正統ミ巧と呼ぶじふさわしい 
ピンボールソフトである。寺塔の面•竜の面•山 
水の面の3ステージを用意，を面それぞれの趣向 
を楽しめる。詳しくはレビューのほうをどうぞ。 
X68000 用 5"2HD 版7, 800円（税別） 

日本ソフテック 巧 〇 4 25 (82)1502 

★ハイ ドライド 3SV 

かつてXIでプレイした人も多い（と思われ 
る）ハイドライ ド3た’が， このたび X68000 じリ 
メイクされて登場することじなった。グラフイッ 
クなどは新たに含き換えられ，動きの質感も X680 
00じ合わせてある。再びフェアリーランドの異変 
を解き明かす旅に出てみるのはいかが。 

X68000 用 5"2HD 版2枚組 7, 200円（税込） 

ブラザーエ業 (TAKERU) 巧052 (824) 2493 

*G-TOOL 


オリジナル作品を作るのじ必要な画面デザイン 
機能をすべてサポートしたグラフィックツール。 
グラフィックやスプライトのキャラクタ作成を目 
的とした 「GR EDIT モード」，背景やそのキャラ 
クタ作成を目的とした 「BG EDIT モード J がある。 
X68000 用 5"2HD 版2枚組28,000円（税別） 
ザインソフト 巧 078(242)2855 

★ XBAStoC CHECKER PRO-68K 
X-BAS にをコンパイルしたときじ出るトラブル 
エラーを指摘してくれるお助けツール。 X-BAS に 
の ソース プログラムに マーカー でエラーを示す 
「エラーライン」とエラー内容が入っている广エ 
ラーレポー ト」 を自動的に生成するので，いまま 
で苦労した修正作業も簡単にできるようじなるぞ。 
X68000 用 5"2HD 版9,800円（税別） 

シャープ 巧 03(260) 1161 
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面ク u アは八ソコングームの命 

この ゲーム は，ピン ボー ルでありながら 
パソコンゲームな 0である。だから面クリ 
ア^いう概念が存在するのだ。さて，どの 
ようにするか？ 簡単にいってしまうと① 
スポットにボールが 入ることでかの ステー 
ジに移動するのだ。 

最初の雨だしネクストステージは竜の 
ステージと水墨画ステージのどちらかにな 
る。力す，こ一れが地獄の分かれ道。 

まず，水墨画のステージというのは画而 
全体が水墨画チックになっている。見た目 
じ渋い，渋すぎる。どのくらい渋いかとい 
うし白木屋の内装くらいに渋いのだ。渋 
い男を目指すのだったら絶対このステージ 
にを辿り着かなくてはならない。 

カミ',もうー ホ。 竜のステージい、うのが 
ある。これは地獄である。何が地獄かとい 
うと超鬼ムス''なんである。どのくらい雛し 
いかというし面クリアとかなんとかより 
杉う，玉を落 L さないようにするのがせ一 
いっぱい，巧った玉がやたら t 下に戻って 
くる（障害物があんまりないんだよね。な 


ピン ボールゲーム のウリをつくるとしたら， 
コンピュータが計算機であることを生かして物 
理的なものをとことん正確にシミュレートする 
力、， あるいは，パソコン ゲーム であることを 生 
かして，それこそが手に本物のピンボールでは 
できないようなことをやって ユーザーを 楽しま 
せるか。この2つじひとつになっちゃうと思う 
んだよね。 

で，このゲームはというとどっちじなるんた‘ 
ろう？ ゲームを見ていると，玉はゴムまりの 
ようじ弾むし（跳ね返り係数が大きすぎるんで 
すね)，どうもあんまり正確に計算してるとは 
思えない。化に，もし本当はちゃんと計算して 
いるとしても，少なくとも横長の画面じこの玉 
の動きじや，パソコンか年に多いシミュレータ 



んでだか），ち一とも手を休める暇がない， 
玉は右から左からポロポロ落ちていく。ゎ 
をらくほとんどの人はこの而にくるとあっ 
という間じ ゲームオーバーで しよう。 

をしてさらに，この ステージ クリア，実 
は次の閒がアトランダムに化てくるのであ 
る。だから自分では竜の ステージ か水墨画 
ステージに 斤くか選ぶこ L はできない（も 
しかしたら何か規則性があるのかもしれな 
いけど）。さらに次のかの而は，まだ化て 
きていない ステー ジ（この ゲーム の ステー 
ジは全部で3つなのだ）に行くと決まって 
るわけではなく，をの前の而（たとえば2 


マニアじは受けそうもないし . ，かといって 

単なるアミユーズメントマシンとして見ると 
ちょっとゲーム自体は地昧ピしね。ウリじなる 
部みがちょっとかないんですよね。 

せっかく，中国風じしたんだから ， AD PCM 
でぼわ一んとドラを鳴らしたりと力、，脈絡なく 
なってもいいから，もっと ドハ デにやって楽し 
ませるほうじ徹底してほしかったな一，個人的 
じは（え，大人の男のおさはどうしたのかっ 
て？ ぼく子供だから わつ かんな一い）。 


操作性 ： 7 

グラフィック ： 7 

BGM : 6 

男のだんでいずむ：8 
中華風巧 ：10 



うってかわって，こちらは水墨画風 

而をクリアしたところだったら1而间のこ 
とね）^まだ出てきていない面のどちらか 
がアトランダムに化てくるという理不がな 
ことをやってくれてしまうのだ。 

しかしをんなことで投げてはいけない。 
苦労をすればするほど巧の背中は渋くなる 
のだ。ふっ（編：一生やってろっ！）。 

最繳 こ ■― I 

最後に攻略法らしきものを2，3。 
やっぱり，この ピンボール も狙った場所 
に ボールを 打ち込むのが大事なわけだ（を 
りゃをうだ。 なにしろ面クリアするには① 
を狙わなく '^^ゃいけないんだから）。やは 
り攻略法としては，フリッパ止め L 台揺ら 
しが必須であろう。玉がきたらば Z _ キー 
を押してフリッパのと根元で玉をとめる。 
で，キーを離すと，玉がゆっくり落もてく 
るから狙ったところに玉を打つ。本物の ピ 
ンボールで も パソコンゲーム でも こ れは基 
本である。 

をれし 0) に玉を入れるところでは迷わ 
ず スペース パ'—で台を揺らす！巧はため 
らってはいけないのである。 

をして，巧は巧く乎をはばむ電を倒し， 
水墨画の幻想の世界，桃源郷べと旅立って 
ゆくのであった。ふっ（編：をして最後ま 
で自かに酔い続けるホがなのであった）。 


フリッパは何を語らない 


系が乍情報 


★ニューラルギア 

西暦2356年，太陽系全±じわたる第四次大戰が 
終結した。力、‘，戰時中に発展を遂げた戦闘型生物 
が過去へと流されてしまっていたのピ。彼らを処 
みするべく，プレイヤーは過去へと飛び立った。 

メタルサイトを開発した元 Team Cross Wonder 
の 面々 が 作った本格が 3 D シュー ティング。加速. 
減速が巧能なほか，特殊兵器も選べるようじなっ 
た。 ゲーム は G - L 0 C のような エネ ルギー 制 。 MIDI 
対応の BGM じのって，全10面を駆け抜けるのだ！ 
)(68000 用 5"2 HD 版2枚組8, 800円（税別） 

ビクター音楽産業 巧 03(423)7 日01 

★銀河英雄伝說 II 


銀河英雄伝説がバージョンアップ。各艦隊に巧 
し作戰命令が出せるようじなり，巧をにも方向性 
を持たせて細かい戦略を可能じした。5つの新た 
な舞台で再び帝国軍と同盟軍の熱い戦いが繰り広 
げられる。登場する24人の提督の顔写真とプロ 
フイールが用意されるなどファンへの気配りも見 
せてくれる。増設 RAM や MIDI にも巧応し，シス テ 
ムも充実した作品た'。 II 月下旬に登場の予定。 
X 68000 用 5"2 HD 版3枚組9, 800円（税別） 

ボーステック 巧 03(708)4711 

★ダン ジョ ン マスター • カオスのを興 

口ード.カオスは己の敗北を予期し，あらかじ 
め作ってあったダンジョンで力を蓄えていた。そ 
してコルバムというマナを吸収する飯石を手に入 
れて再び挑戦してきたのピ。戟±たちは，そのコ 
ルバムを破壊すべく再びダンジョンに身を投じた。 


米国版に若干のマイナーチェンジが加えられ， 
才ートマッピング機能が付くようじなった。無論 
新しい魔まも加えられ，顔のグラフィックのエデ 
ィタがついてくる。このをの話題作になるのは間 
違いないようピ。 

X 68000 用 5"2 HD 版2か組9,800円(税別） 

ビクター音楽産業 巧03 (423)7901 

★ CANVAS PRO -68 K 

X 68000 ネ刀のドローイングツールが登場。今ま 
でのグラフィックツールの概念とはちよつと違い, 
直線や曲線で図形を作りそれにををつけるという 
方式である。ベクトルの形で記憶しているので抱 
大縮小回転もスムーズ。プリンタで打ち出したと 
きもモザイクができないという特長がある。 

X 68000 用 5"2 HD 版29,如0円（税別） 

シャープ 巧 03(260) 1161 
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パズルゲームをこよなく愛する人へ捧ぐ 

パズルグーム再考 

Yamada junji 山田純二 


19日9年から19卵年にかけて，さまさ’まなパ 
ズルゲームが次々と発売された。時代の流 
れとはいえ，こんなにパズルばかりが出さ 
れた年は，いままで例を見ないだろラ。な 
かなか取り上げることが難しいこのジャン 
ルのゲームは，軽視されることちかなくな 
し、。今回は ， AFTER REVIEW をお休み 
して，パズルグームといラちのを見直ず意 
巧ち含めて，目立ったパズルグームを紹か 
していさたし、0 


パズルゲーム，をれは人類の論理的な思 
考を刺激し，知的欲求を満足させるもので 
ある（ホントかよ）。思考を活性化させ閒題 
を解決することに喜びを感じさせてくれる 
ものとして，はるか昔から人々に楽しまれ 
てきた（笑)。紙はもとよりいろいろなネオ質 
を使ったものから，時代力す機械化されるに 
つれて コン ピュータ i ： いう新しいものに置 
き換えられても，をの楽しさは変わらず， 
現代までにさまざまなタイプのパズルゲー 
ムが考え化されている。 

もともと，コンピュータは，純粋に論理 
的なもので動いているため， パズルのよう 
な単純難解なものには非常に都合がよかつ 
た。 ただ，いまではひと口にパズルゲーム 
といっても，初期の時代にあったような純 
粋に数学的なだけではなく，プレイヤーに 
さまざまな剌激をみえるようじ工夫されて 
きている。問題を解決する論理的な思考を 
楽し tj ' だけではなく， 視党，聴巧そして反 
が神経までも使いプレイヤーを楽しませる 



上’ぶ2 


ようになってきたのだ。 

をして，パズルゲームのいちばんの特長 
は， 誰にでも遊べる， ということであろう。 
もちろん，をの楽しさが長く持続するかど 
うかということは別としてである力す……。 
面をクリアできなかった t きのくやしさ， 
をれがなんだか自分が馬鹿にされたような 
気がして，プレイへの持続力となることも 
ある。逆に，クリアできたときにはちよっ 
とした充実感みたいなものを感じ，次の面 
もクリアしてやるという意欲をプレイヤー 
に与えてくれる。特に，上海やテトリスな 
どのゲームにはまってしまった人ならよく 
わかると思う。他愛もないことだが， プレ 
イヤーの戚请がストレートじ出てしま うの 
もゲームを面白いと感じさせる要因であろ 

5 〇 

いまではテトリスに始まったパズルゲーム 
.ブームを反映して，かなりのパズルゲーム 
が作られている。しかし，多くのパズルゲ 
ームは満足に紹介されることらなくをのま 
ま置きまり状態となっている。なザなら， 
紹介のしようがないのである。アドベンチ 
ャーや民 PG などでは，それぞれストーリー 
やをのほかいろいろなことについてな略法 
にも書くことはできるカミ，パズルゲー 
ムの場合にはをうもいかない。攻略法を載 
せてしまったら誰もをのゲームを買わない 
だろうし，ゲームシステムを書いただけで 
はとてもレビューにはならない。をこをう 
まくまとめるのがライターの腕の見せどこ 
ろ，といえないこともないが……。 

さて今回は，上海2，ユニオン，キュー 
ブランナー，ブロディア，リフライム，ノタ 
イピヤン ， Yet Another Column , スライ 

ス， ノ タズ ニック，クオー ス，スライ ミヤ ー 
の11本について紹介していきたい。一応， 
僕なりに分類しそれぞれのタイプ別にま 
とめてみた。思考，アクションのポイント 
はをれぞれのゲームがどういった性格かを 
示す目安みたいならので，異存がある方も 
いるだろうカミ，これも僕が勝手に判断させ 
てもらった。 


純思考型 


思考：☆☆☆な ☆ 

アクシ3 ン：な 

まずは， 純粋にただひとつの目的じひた 
すら向かってい 〈ものとして上海 2， ユニ 
オンがある。隙害物というものがなく，ひ 
たすらなにかの組み合わせによって，目的 
を達成するタイプである。アクション性は 
低く，ひ！：つの面をじっくり考えてプレイ 
できるため，純粋に考えて遊ぶことができ 
るタイプだ。 

• 上海2 

あえて説明の必要もないだろう力す，上海 
の続編である。今度は牌の配列を数種類用 
意し，前作とはまた違った楽しみを味わう 
ことができる。 ノレーノレは， 前作同様同じ絵 
柄の牌を端から取り除いていき，画面にあ 
るすべての牌をなくすことだ。 

単純目月快なルー ノレ， をれでいてなかなか 
うまい具合にはいかず，っいっい時間のた 
つのも忘れて，マウスをクリックし続ける 
というほど面白いゲームである。面をクリ 
アした i ： きには，わちやめな天晴ドラゴン 
が面クリアを祝ってくれてなかなか楽しい£ 
この天晴ドラゴンは，面クリア時に出てく 
るだけだが，ゲームのひつの重要な要素 
ともなっている。天晴ドラゴンを見たいが 
ために，徹夜でマウスをクリックし続けた 
人もいるくらいだから。 

X 88000 用 5"2 HD 版 G , 800円（税則） 

ハドソン 巧 03(260)4622 

• ユニオン 

さて， わ 次は ユニオン。 しタイトルだ 
け聞いてどんなゲームだったか思い出せな 
い人もいるであろう。をれもをのはず，だ 
ってこのゲームはまだ発売されていないも 
のなのだから。 

こ の ゲームは 同じ種類の牌を上下 か 左右 
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にくっつけていき，ひと通りくっつけ合わ 
せればいいというもの。このゲームも上海 
同撥，麻雀牌を使ったものだが，割と削単 
でテンポよく而をクリアできるのでなかな 
か楽しい。面クリアに伴うイベントはこれ 
といってない力3'，牌のキャラクターを動物， 
昆虫，お物など5種類に変化させるこ^力； 
できるのがポイント。 

をれと，牌をくっつけたときに，をのく 
っつけた牌のキャラクターが縦や横に仲び 
る，というのら見ていて楽しめる点であろ 
う。これは，見ていて思わず笑ってしまう 
ほどかわいい。個人的に，動物キャラの横 
じ仲びたキリンなんか好きだな。をうをう， 
雨クリアの L きに，今までのベストタイム 
を表示してくれるのら心憎い配虛であろう。 

X 68000 用 5"2 HD 版予価7,800円（税別） 

ポニーテールソフト 巧 0722(85)2060 


ちょっとァゥシ3 ^^ 


思考： ☆☆☆ 

アクシ3ン ：なたな 


今度は，画面に表示されたプレイヤーを 
操って园的を達成するタイプだ。例として， 
リフライム，パイピヤンが挙げられるし哲、 
う。が間制限がつき，もよっとアクション 
性が高められたタイプのゲームで，一応わ 
けのわからないストーリーがついている。 
物理法則に逆らった強引なルールがよく見 
られるのら，特徴といえるからしれない。 
このタイプのゲームで問題となるのは，プ 
ロ グラマが'作っ たルールをプレイヤーカ;'理 
解するまでに少し时:間がかかってしまう点 
である。 

•リフライム 

主人公はかわいいう、ズミの巧の子。彼女 
のと ころへ せっせとチ ー ズを狩っていく， 
今でいうみつぐ君ゲームである。嚴終的に 
は，彼女の いる ドアのところまでチーズを 
持っていけば面クリア。ただ，ネ巧していく 



ユニオン 



パイピヤン 


だけではドアまで到達できない。 

画而じはいくつかの消苹と敍(につながれ 
た台があり，そこには重し代わりの瓶が置 
いてある。瓶を移動させることじより，台 
にかかる重さを調節して，台を _ h ドさせる 
ことができる。うまく上下させながら，チ 
—ズを下に落とさないようにしてドアまで 
の道を作っていかなくてはならないのだ。 

刚而に證いてある瓶の側数は限られてい 
るので，思いどおりに台を移動させるのが 
谢しい！：ころ。あし見ていて楽しい点は 
主人公の飛斤術と失敗したときのむっ i ： し 
た顔。見ていてかわいいですよ。しかし， 
操作の点では多少複雑なので， t っつきに 
くい t ころがあるのが閒題かもしれない。 

X 88000 用 5"2 HD 版6,200円（税込） 

ブラザーェ #( TAKERU ) 巧 052(824)2493 

•パイピヤン 

さて，今度の主人公はパイプエ場の工員。 
工場の危機を救うためにせっせとパイプを 
組み立てる，普良で贺をいを全へルメット 
がよく似合う巧の子。ルールは，ところど 
ころに散らばっているパイプの部品を集め 
て，ループがのパイプを作り上げると而ク 
リアとなる。 

うんしょっレタイプを迷’び，部品を落と 
したときにうまく凹転•させてパイプを組み 
立てていく。この ゲームの いちばんのポイ 
ントはどこでパイプを組み立て始めるか， 
であろう。一度くっ ついて しまったパイプ 
は移動することができないのだ。だからち 



リフライム 



キューブランナー 


ょっと場所を間違えてしまうと，今までの 
苦労が水の泡 i ： なってしまう。じっくり考 
えてから巧動を起こさないと，あっという 
閒に手詰まり心なるので，注意すべし6’ 
XB 8000 用 5"2 HD 版6,200円(税込） 

ブラザーエ業 ( TAKERU ) 巧 052(824)2493 


00 と XX は使いよう 


思考：☆☆な 
アクション：☆な ☆☆ 

さてさて，次に登場するのはキューブラ 
ンナ ー ，ブロディア，パズニックの3つで 
ある。これらのゲームは，あるなにかのも 
の（レールだと力、，エレべーターと力，）を 
使わなければクリアしていくこ L ができな 
いタイプである。 H よいえ，考えている閒 
もほとんどなく，リアルタイムじゲームが 
進行していく。をのうえ，時間制限もしっ 
かりあるので，アクション性がかなり商く 
なっている。運動神経（反身寸神経か？）に 
あまり巧信のない方は， 3回くらいな滅し 
てみるのもテだろう。 

• キューブランナー 

ルールは，はるか昔にあったチクタクバ 
ンバンである（といって，知ってる人は何 
人いるだろう力，）。要するに，転がっていく 
ボールの進路を変えて，圃面のすべての道 
を通過させれば面クリアとなるのだ。 

このゲームのポイントは，ターボとワー 
プホール。夕ーボというのは，ボールの転 
がっていく速度を加速させる働きを持っも 
のである。なぜ'，こんなものが必要になる 
のかというと，各师ごとに制限が問があり， 
搜嫌な而では標準速度でプレイしていては， 
とてもじゃないけど I ホ問切れなってしま 
うからだ。だからといってやみくむに加速 
すると，あっという間に壁に獻突してしま 
う。このあたりのバランスが難しい。 

ワープホールというのは面の壁に穴が關 
いていて，右から入れば左に化て，七から 
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ブロディア 

入ると下から出るというやつである。ただ， 
先のことまで考えてやらないと，化ていっ 
たところがいきなり壁であった，なんてこ 
とにもなりかねない。 

ステー ジクリアでの等身モアイのデモが 
かわいいし，コンティ ニューの待ち時刷に 
をの雨の 巧單 法をトレースしてくれるの ら围己 
嫌があってうれしい。力す，かなりの反身ホ神 
経し恐考力が必要で，必殺 コンティ ニュー 
解法がなくては，ちょっ t ハードなゲーム 
だね。 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

SPS 00245 (45)5777 

-ブロディア 

昔なつかしディアブロの続編。見た目， 
ルールと もに キユー ブラン ナーと 酷似して 
いる。違う点としては，操作にマウスを使 
用している，面を自由に選択できる，コン 
ストラクシヨンによりオリジナルの面が'作 
ぶ:可能など，パソコン版らしい作りになっ 
ている！：ころだ。 

Oh ! X の読者にはゎなじみの〇藤さんの 
グラフィ ッ クを背景に コロコロとボールを 
時がしていくのだが，失敗したとき全画雨 
にグラフィックが表示されるのは，なかな 
か Ouch ! である。晒を自由に選択できる 
ので，じっくりとをして長く遊べるゲーム 
である。 

X 68000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

ブロダーバンドジャパン 巧 03(341) り35 

• パズニック 

画调じある数種類のブロックを2側か3 
個ずつ合わせて消していくゲーム。をれど 
れのブロックが偶数個ずつであった場合に 
は即趣ない力す，奇数個の場合にはどうやっ 
ていっぺんじ消すかが雛しいところ。3個 
の場合，一度に動かせるブロックがひ！：つ 
であるから，どうやってをのひとつを，残 
りの2つに合わせるか倘む。 

また，面によっては上下または左右に動 
いているエレベーターみたいなものをうま 



パズニック 


く使う必嬰もある。をして，面をクリアす 
る t 残りタイムに応じてグラフィックが表 
示される（これも〇藤さんの絵だったりす 
る）。ステージクリアした場合には，次のス 
テージを遽択する。ちようどダライアスの 
ステージ尴がみたいな感じだな。選択され 
たステージによって晒パターンやグラフイ 
ックが違うのが'じ、憎い。 

XB 8000 用 5"2 HD 版7,800円（税別） 

ブロダーバンドジャパン 巧 03(341)1135 


アウシ3^^ 


思考：☆な 

アクシ3ン ：なたたたな 

Yet , をしてスライス。この2つのゲーム 
は思考力も必要だが，主にプレイヤーじ反 
が神経と集中力を要求するタイプである。 
ちょっと考えるとキューブランナーとたい 
して変わらないような気もする力3'，面クリ 
アという概念がなく，ひたすらレベルカ;'上 
がる，すなわちプレイ速度が上がっていく 
タイプなのである。はっきりいってかなり 
‘忙しいゲームだから，プレイ後にどっと渡 
れてしまったりもずる。力;'，スピードが速 
くなってなにがなんだかわからなくなって 
あてずっぽうにブロックを藤いたときに， 
予想だにしないうれしい誤赏があったりす 
る。をのカイカンは，やった人でなければ 
わからないだろう。 

• Yet Another Column 

上海やテトリス t 巧様に有名なゲーム 
Columns のアレンジ版である。 Oh!X 6巧号 
のオマケデイスクに入っていたこともあっ 
て，多くの人を不幸にしてしまったようだ。 

落ちてくる色の違う3つのブロックを， 
縦横斜めに同色3つ並べてやる t ブロック 
カミ'’消えていく，というルール。しかも，一 
度消えたあとも連鎖反応的にブロックが消 
えたりずるので，10個ぐらいまとめて消え 
るし天にも昇るような気持ちじなる。 


編集部内でもハマリ人間が続出して，あ 
っちこっちの X 68000 から「チヤララン 
〜；>」という音が絶えない日々が続いた。 
編集部でいちばん偉い人のはずである某 T 
氏にいたっては，自分のランキングをほか 
の編集部の（よ）娘（なつかしいでしょ） 

に知らぬ間に塗ぬり変えられて必死に挣义落 
していた，という逸話ら残っているほどだ。 
レベルカ;'上がるごとにスリルがが/し，ハイ 
スコアのランキングが保存されるのもプレ 
イヤーを熱くさせたのだろう。 

Oh ! X 1990 年6月号付ミきディスクじ収録 

•スライス 

これ^， Yet とほぼ同じようなルールだ。 
違うのは，落ちてくるブロックがあるブロ 
ックにす妾したときに左右一に回転させること 
ができるところである。また， Yet はミ位一 
体型という力，必ず3つブロックがくっつい 
て落ちてきたが，こちらはブロックが1つ 
だったり2つだったりする。 

をのほか，レベルごとに背景が変わった 
り，ブロックのデザインも凝っていたり， 
またビデオ機能でプレイを再現できたり t 
細かい気配りがうれしい。しかし，ゲーム 
デザイン自体は，オリジナリティが感じら 
れないのが残念である。 

X 68000 用 5"2 HD 版6,800円(税込） 

ブラザーエ巧 ( TAKERU ) な 052(824)2493 


飾ほか 


最後に前述の3タイプじ[外と思われるも 
のとして クオース， スライミヤーがある。 
クオー スに閒しては， アクション タイプに 
分類されるべき，と思う人がいるかもしれ 
ないカ ミ，アクション というよりら シュー テ 
ィングの要素が強いため，別の々類にさせ 
てららった。 

•ク オース 

思考：☆な 

アクシ3ン ：たななたな 


Yet Another Column 
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上から侵略してくるブロックじ，ブロッ 
クを継ぎ足して四角におさめる I :ブロック 
が消えていくゲーム。なるべく大きな固ま 
りで消すとをれだけポイントが高くなる。 

面が進むとほとんどシユーティングの世 
界で，パズルゲームとはいえなくなってし 
まうのが問題かな。ブロックのパターンは，. 
ある程度決まっているので，それぞれのノタ 
ターンに応じて効率よく消していくのがポ 
ィント。 

アイデアのにはいいものを持っている力;， 
加速度的に雛しくなっていく内容に途中で 
飽きてしまうな険がある。むう少し，難易 
度を下げてもよかったかもしれない。 

X 6 B 000 用 5"2 HD 版6,800円(税別） 

コナミ 巧 03(262)91 10 

•スライミャー 

思考： ☆☆ 

アクシ3ン：☆☆な 

ルールは いわゆるじゃんけんである。画 
面上にいるホ，青，緑のスライムのうち指 
定されたスライムを浅せればいいのだ。 

ところがスライムたちは自分勝手に飛び 
回ってしまうので，こいつらを思いどおりに 
動かすのは骨が'祈れる。わしゃわしゃ動き 
回るスライムを見ていると，なかなか妙な 
気分にさせられて楽しいカミ，いまいちルー 
ルが 洗練されてない よう なげ象を受ける。 
やり込めば，をれなりのいい味が化てくる 
のだけれど，ただの思いつきだけで作って 
しまっているような感じがするの力 S '， ちよ 
っと残念。 

XB 8000 用 5"2 HD 版6,800円（税別） 

HOT *8 巧 03(52 目 1)3900 

XI 用 5"2 D 版6,800円（税込） 

ブラザーェ巧 ( TAKERU ) 巧 052(824)2493 


(まつと一 急 


ひと通り紹介してみたが，あらためて見 
直してみる L 結構いいかげんにか類してし 



スライス 



まったしおう。間じパズルゲームい、うジ 
ャンルということで，どれら似たり寄った 
りの内容だからであろう。 

ま，をれ はいい^して今度は もう少し中 
却を怪切って見ていくことにする。まず， 
ルー ルについて だが，すべての ゲームにわ 
いて単純明快である，ということがいえる 
だろう。これは， パズルゲームにわいて 嚴 
も重要な点で，プレイヤーを ゲームの 世界 
に引きずり込むため には 忘れていけない扛 
のである。しかしあまりにむ鞠単すぎる 
ものはすぐに飽きられてしまうし，複雑す 
ぎるものではプレイヤーが寄りつかなくな 
ってしまう。ここで，プレイヤーを引きず 
り込ために，2つの手段が考えられる。 

ひとつの有効な手段^しては段階的に雛 
易度を上げていく方法である。最初はやさ 
しく，をしてプレイヤーをゲームの世がに 
馴染ませ，だんだん雛易度を上げていく。 

嚴初の而ではプレイヤーにテンポよく而を 
クリアさせていき，いい気分を味わわせる。 
プレイヤーには「なんだこんな ゲーム」 と 
思わせるのだ。をして，今まで使ってきた 
テクニックではクリアできないような而を 
用意してわく。すると，プレイヤーは突然 
做み，失败する。これは，プレイヤーにと 
っては非常に悔しい思いをさせることにな 
る。上海で，残り牌が4つで手詰まりにな 
ったときの悔しさは，とても言葉ではいい 
表せないであろう。こうなってしまうし 
もうプレイヤーは寇地になってをの面に挑 
んでいくこととなる。をれが， プログラマ 
の仕掛けた段だということを知らずに。し 
口でいうぶんにはどうとでもいえる力;，実 
際にやることは非常に雛しい。こればっか 
りは プログラマ， をして両をエディットす 
る人が1の七ンスであるからだ。 

らうひとつの手段としてはプレイ速度を 
上げて雛易度を r 島めていくものであろう。 
だんだんと上がっていく速度にプレイヤー 
はあわて始め，冷静な判断力を失っていく 
のだ。特に，をれまで順調にいっていたも 
のが突が崩れるしらう「アラビンチョビ 


ン，ハゲ チョビ〜 ン」 だ。プレイヤーは， 
あくまでもポーカーフェイスを貫き通して， 


どんな失敗にも対処できる判断力を失って 
はならないのだ。このタイプの ゲームは 思 。巧だ J 
いっきりルールを単純にしなくてはなら‘む ：=: 
い。をして，をのルールに合わせた速度- 穀ぶミが 
定らよく考えてゎかないと，誰にらで きが， ■■■■ご 
い，もちろんプログラマ自身むでき 姑お ミ S 描 
ーム t なってしまう可能性があるからだ。 

さて，次はゲームの演化につ ィ I 々てである。—.. 則 r * 
ただ，黙々とゲームをクリアさせる だけで^ 

はプレイヤ-は疲れてしまう。 考雖^ あ 曲 
る程度の区切りごとに，なにか しらの满 出, J な 
を使ってプレイヤーをゲームから離さな ^-^SSaSSs 
工夫が必要となってくる。 キューろ、、 ラン ナ ■SSKK 
—のモアイのデモ，上海2の灭 Hf ドラゴン mmm 
むどがをれだ。一見惠味がないようじ 思わ.- ■な 
れがちだが，一息っけるものがあると非常 巧■ミな 
にを心する。もちろん，な回同と絵では 鮑で SSKS 
きてしまうから，次はなんだ，；! lMw イ 本-ミ SKK 
一に期待を抱かせる工夫が必 嬰です けど。 


"i 

まとかるか 品 

SB ■■麵 ■■■■■■■■■■ 
覇膽麵 ■■麵 ■■■ 

- mmm - mmm ■■■ 

U 上，ふんだんに私見を 交え" 51：) プ ^ ミ SS ! 
する侧に立って書いてみた（なんだかんだ ■ ■ ■ 
いいたい放題だった気もするが……)〇 
が、 逆にコンピュ_夕にたずさわ.奪 A 
とっては，パズルゲームは比較的慨単 (； 作 , KKK 
れてしまうのも魅力であろう。羅的作 ミ K 
のはほとんど必嬰なく，アイデ 巧 おが然 ミ拍 
スで，をのゲームの評伽が決ま <^ぞじ葦う マ… 
のだから。自分でルールを考え化 巧？ 巧 P •ミ巧5だ 
グラムを作り面構成を考える。をん ななぶ fi SSS 
で自分自身，思、いがけない摊化夕 織 sii ミ SSS 溫 
友遠に遊んでもらい，ハマツてる さまを— 3 ■■■■■ 

横から眺めて楽しんだり。と き。 貧獄ろ 靡齡な KM 
に师がクリアできるかどうかな逮と一緒に ミな 

考えたり，いろんな楽しみ方力が、: 熱る V 袖 ■■■な S 

.J か ， umimmmmmmm 

'じ、者の人たちには，いい勉強にもなる 巧 ■■■■■巧5 

まだまだ圃白いアイデアはをこらじゅうに SSS 

... 、 t 、 ， ■!! ■■論■画 ■■■■■!& ■勸 

串て力5つているのた'力，ら。 
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II ■麵 1義麵 ■■■ 

■■■ 麵麵腳 ■■■ 

■■■ ■■■ mmm 

■■■ ■■■ ■■■ 

■■■ ■■■ ■■■ 

m ■■■ ■■■ 









































大人のための乂閒〇邮 


大人は数字を弄ぶ 


Ogikubo Kei み!'ミ::: 二こ 

統合化ソフトいうのがある。なんのこ i ： 
やらわからない。統一理論力’，大統一理 
論といわれても，興味のない人にはなにを 
統一するの力，さっぱりなのと同じように， 
統合化ソフトもなにを統合化するのかさっ 
ぱりである。んでもって，大統一理論はち 
ゃんと電磁力と強い力と弱い力を統一する 
のだ，ってな目的があるのだが，統合化ソ 
フトはそれら曖昧だ。 

をもをも統合化なんてあやしげな言葉が 
使われたのは， Lotusl -2-3 からだし思う。 
1-2-3 ってのが，表計算 I ：グラフとデータべ 
ースの3つを表すというのは有名な話だ。 

Lotus い 2-3 が免罪符となって，グラフ機 
能を持つ表計算ソフトはみな統合化ソフト 
と自らを呼称するようになった。しかし， 
誰も統合化ソフトなど L 呼びはしなかった。 
これが第1期。 

第2朋はノートパソコンの登場によって 
口の固を見ること i ： なった。表計算とワー 
プロとデ_タ ベ _スをす ベて 同じ レベルで 
扱えるようにした备の。つまり，中心がな 
い。をれでもって，それぞれの機能はたい 
したらのではないというのがポイントだ。 
基本ホ難成はワープロ +表計算 （ &グラフ）十 
カード型データべース+通信。別称，オー 
ルインソフト i ： もいう。例を挙げれば，ア 
シユ トンテイトの FRAWEWO 民 KII やマイ 
クロ ソフトの MS - Works 。 

さて， Kamikaze である。こいつは第1期 
統合化ソフトである力す，同一画面上にオー 
バーラ ツプマルチ ウインドウで カルクシー 
卜 i : グラフシート t デー タベースシ ートと 
テキストエデイタシートをパカパカ I 非]ける 
点で，ちょっ心統合化ソフトっぽい。をれ 
で!)表計算ソフトであることに変わりはな 
い。をれじ I 上でもの•下でもない。 

I 1. 「41歳寿縮な」 

昭和34年に1降に出生した人の平均寿命は 
41歳になるのだをうである。原因は食べ物 
と空気などの環境だをうである。確かに， 


常をくらわば皿まで，の勢いで毒物をなっ 
て巧い空気を吸っている我々の寿命が仲び 
るとは思えない。寿命が仲びているようじ 
見えるのはす ベて 「今の-老人がた夫で元気」 
だからである。昔の寿命が短かったのは， 
「ホちゃんで死んじゃう率が異樣に高かっ 
たから」である（をうだ)。 

昭和34年 la 降といえば， Oh ! X 説者の大 
半が含まれると思うが，果たして，我々の 
平よ勻蔚命はいくつなのだろう力，。41歳とい 
うのが極端だとしても，今の約80歳が65歳 
になっただけで，多くの人が年金を質えず 
に死んでいくのだ。私うだけ払って死んで 
いくのだ。さらに，来おで生まれて來京で 
脊った昭和34年 la 降生まれの人に限れば35 
歳が游命だ，という人む化てきたらしい。 
本当かよ。 

まず私は，41歳寿命説が本当ならばすで 
にをの兆候が現れているかもしれないと思 
って図蕾がへりけ、けた。 

『くらしの統計』という大蔵街印刷局発巧 
の刊巧物がある。をこに，年齡別人口«成 
表が'あったので， Kamikaze にホ了ち込んで 
みた。図1である。昭和54年から63年の10 
年間の年齡層別人口分布図が出来」-.がって 
いる。 30 〜 40歳のあたりにひ！：きわ人数の 
多い僧がある。これが有名な"団视の世化" 
ってやつである。 t にかく人数が多いので 
ある。 

さて，ただ数字を眺めていてもしかたが 
ない。 

まず，昔に比べて人口の減った年齢赠を 
調べてみた。やりかたは備単で，ある年齢 
贈の10ザ間の平均と昭和63年を比牵交して， 

63かこのほうが少なければ"減少"と七ルに 
表示させるのである。 

= IF (平均 （ 0〜4 )〉 K 3/’ 減少"，""） 

しセルに普く。〇〜4というのは〇戚か 
ら4歳の人口を表す横長の七ル （ B 3 〜 K 3) 
につけた名前である。 Kamikaze はいささ 
か化理が遅いので，マウスでデ ロ デ ロと や 
るより，一度指定した範囲に名前をつけて 
しまって瞥理したほう力3'，精神衛生上よろ 


[ 第 2 回 ] 


Kamikaze はマウスによる自巧なセル操 
作が快適な X 目邮邮ならではの表計算ソフ 
h である。今回から数回じねたって，この 
Kamikaze を使ってみよラ。数値をさま 
ざまに加工して、いままで見えなかったデ 
一夕の意巧を探ってみると面白いぞ。 

しい。 

15歳未満が軒並み減少しているのがわか 
る。これが新聞等で叫ばれる，かを率減少 
である。いうに事欠いて「化生率低下の原 
因は女性の高学歴化だ」とのたまうアホが 
いたらしい力す，アホはアホである。放って 
わけばよろしい。 

30〜40代が減っているのは，圃塊の世代 
の影響であるから気にすることはない。 

本本 求 

表計算ソフトというからには，やはり数 
字を扱ってみるのが一を酣白い。数字の形 
でばらまかれた情報はをこらじゅうに転が 
っている。私はをこから何かを汲み取れる 
のなら汲み取ってみたいし，数字オンチを 
S をうとする統計解説があれば，暴いてみ 
たいと思う。 

Kamikaze を立も上げ，ワークシートを 
画而一がに広げる。をこへデータを手で入 
力する。 t りあえず一番而削なのがこれで 
ある。しかしテンキーくらいはブライン 
ドタッチできるので，をう大変でもない。 

表の大きさがわかっていれば，マウスでべ 
口べロンと範囲指をする。をれでもって， 
縦方向入力か横方向入力かを指定すれば， 
あ！：は デー タをネ 了って はリターンキーを繰 
り返すだけで，表は埋まっていく。数字入 
力のコツは，無変換モードにすることだ。 
全巧数字でも Kamikaze が'勝手じ読み取っ 
て半角数字にしてくれる力す，効率が惡い。 

入力が終わると，をのデータの加工であ 
る。ただ数字を眺めていたのでは，ノート 
の走り書きと大差ないからね。 

2.人口の減り方 

41歳寿命説というからには，すでに兆候 
が化ていてもわかしくはない。若くして死 
ぬ人間の割合は增えているからしれない。 

図1の表は年齢層を5歳ごとに区切って 
ある。ある年から5年後を見てみれば，を 
の年の人口分布がをっくりシフトしている 
はずである。をの減り具合をおればいい 
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わけだ。で，図2である。ついでに，いい 
資料がなかったので巧歳から69歳までのデ 
ータになってしまった力す，参考として昭和 
40年から55年の減り具合を調べてみた（こ 
もらは出典が異なるので，注意)。するし 
なんと，5年前に比べて増えたグループが 
存在するのである。これは謎である。 

可能性 I :しては， 

1) も1:もと，このデータ自体があやしい 

2) 帰国子女が多い 

3) 日本にはときどき10歳過ぎてがら産ま 
れる猛者がいる 

まあ，この增えてしまう年齢層は決まっ 
ているので，何力，理由はあるのだろう。 

で，この5列の数字を眺めていると，い 
ろいろわかる。50歳の Ji の人々の生き残る 
率は上がっていること。たとえば昭和40年 
に55〜59歳だった人は45年までの日年間に 
4.%%の人が死ぬなり日本からいなくなる 
なりしている力3'，昭和58年から63年の5年 
間では2 . 82%しか減っていない。 

これが10歳若くなる！:乱れが生じる。働 
き盛りの40代後半の人力巧年間に死ぬ（ある 
いは日本からいなくなる）割合は昭和50年 
la 降增えているのだ。う一ん，意味深。 

若い連中に I 巽]しては，傾向がわからない 
が，なん力，，変である。昭和54年]^:をの20 
代前半から後半に力，けて減り具合が大きい 
のが気になる力 S '， この年だと死んでしま 
ったの力，外国へ逃げてしまったのかがわか 
らないのでなん I :らいえない。 

ってな^んだ。どうも派手な結果は出な 
かったな。 

じゃあ，図3だ。これは図1を基に未成 
年と65歳 UJi の年金を賞える人（老人）し 
をの間の連中の3つじ分けてみた表だ。こ 
のように高齢者が増えていくわけだ。で， 
勤労者年齢層（正式な呼び名がありをうだが， 


とりあえずこういう名前にした）も增えて 
いる。をのぶん，未成年者層が減っている 
わけだ（割合的にも人数的にも）。 

本冰ネ 

このままだ^どこが Kamikaze 入門かわ 
からないので，もよっとは Kamikaze の話 
でらしよう。 

まず表計算ソフトを使うときのコツであ 
る。とにもかくにも，コピー機能と範囲指 
定をびしばし使うこと。これにがきる。元 
データを巧ち込む際は手作業だが，をれの^ 
外はとにかく楽をしよう。 

Kamikaze の場合，をの手作業がマウス 
で簡単にできてしまうので，非常に楽であ 
る。数字書式や位置揃え，文字修飾などは 
範囲指定してから一気にやってしまうのが 
得策かに見える力す，1力所だけまずいじっ 
てみて，具合を確かめてから書式複写をか 
けたほうがいいときだってあるのでを意だ。 

データを入力すると，合計なり平均なり， 
はたまた利率計算なり標準偏差なりいろい 
ろ数字を加工するわけだ。をれがマウスで 
範囲指定できるのは非常に楽である。この 
とき注意するのは絶対座標と相対座標。七 
ルごに式を入力するならともかく，1力 
所だけ作って，あとはコピーというのが世 
の常だ。をこで，絶が座標と相対座標がわ 
かっていない損をする。 

相が座標だと式の複写先によって参照す 
る七ルら変わる力 S '， 絶対座標だ様変わらない。 
たとえば，図3の場合，全人口に占める蕾り 
合を求めたいので，分切にあたる人口の七 
ルは固定したい。 

で，" = B 23/ B $2 r となる。 B 23 には昭和 
54年の未成年者の人口， B 21 には昭和54年 
の全人口が入っている。これをこの下にコ 
ピーすると， 

“ = B 2,4/ B $2 r となる力;，$がないし 


‘‘ = B 24/ B 22’’ となってしまって， B 22 は 
何にもないセルなので困るのだ。 

こういったことに気をつけて，表を作っ 
てし、く。 

とにかく， Kamikaze は遅い。何が'遅いか 
というと，表示と計算だ。 10 X 10 くらい 
の小さな表ならともかく，大きな表を画面 
一柯:に広げると，セルに文字ひとつ入れる 
だけでも数秒上待たされてしまう。これ 
はなんとか防ぎたい。 

まず，自動再計算を OFF にする。つま 
り，手動再計算なわけだな。をうする t 冉 
計算にかかる時間は短縮できる。自動だと 
再計算する必要のないところまでチュツク 
するので，をのぶん結構な短縮じなるだろ 
う。をのときは，自分で必要に応じて"再 
計算実行"を実斤する必要がある。 

でもまだ遅い。をういったときは，表示 
時間を短くする工夫をすればいいのだ。衞 
単である。表のサイズを小さくすればいい 
のだ。試しに表の表示サイズを ミニマムに 
すると，入力が'一瞬で終わる。 

たとえば'，図1の表をフルサイダ表示して 
自動再計算で新しいセルに数字を入れたと 
ころ，約5秒かかったのが，手動再計算に 
すると約3秒になり，表の表示サイズをミ 
ニマムにすると一瞬で終わった。たった1力 
所データを入力するだけなのに。いったい 
どんなデータ管理をしているのだろう。 

ま，ここでいいたいのは，工夫次第だと 
いうことだ。 こけ ら Kamikaze の伽値を 
わとしめようなどという意図はまったくな 
く，どちらかというとをの逆だ。 

Kamikaze の名誉のためにいってわくカミ', 
MS - WINDOWS 用 EXCEL っていう世界的 
に有名な表計算ソフト （ MS-WINDOWS 
用として有名なのではなくて， Mac 用とし 
て有名なのだが）は結構 スクロール とかが 


図1 


図2 


5 年巧の年か眉刖人口巧化 



昭和5 4 年 （ 1979 年）から昭巧63年 （ 1988 年）の年 か 眉別人口か巧 



年齡眉 

40〜45 年 

45 〜 50 年 

50〜的年 

54〜59年 

58〜63年 


54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 «った年齡層 

0〜4 






0〜4 

8.865 

8,521 

8. 2的 

7,970 

7,773 

7.631 

7.459 

7,314 

7,161 

6,965 法 か 

5〜9 




-000. 24X 

-000. 13X 

5〜9 

9.984 

10.038 

9.894 

9.614 

9.247 

8.844 

8.532 

8.218 

7.969 

7.763 满少、 

10 〜14 




0. 45X 

0. 1け 

10 〜 14 

8.815 

8,965 

9.500 

9.670 

9.888 

10.029 

10.042 

9.902 

9.622 

9.257 « 少、 

15〜19 

-000. 17X 

-000. 33X 

-000.1け 

0.17X 

0. m 

ほ 〜19 

8.068 

8.277 

8. 152 

8.414 

8.622 

8.830 

8.980 

9.511 

9.676 

9.890 

20 〜24 

-001. 14X 

-001. 00X 

-001. 33X 

-000.46X 

-000. 29X 

20 〜24 

8,000 

7,846 

7,810 

7.882 

7.958 

8.031 

8.201 

8,096 

8,379 

8,597 

25〜29 

0.87X 

0 .施 X 

-000.3け 

-00U 15X 

-001. 12X 

25〜29 

9.530 

9.047 

8.604 

8.214 

7.980 

7.908 

7.823 

7.766 

7.813 

7•能9满か 

30 〜34 

0.92X 

し1け 

-000. 19X 

0.16X 

0.3 げ | 

30 〜34 

10,128 

10，779 

11,350 

10,934 

10.302 

9,545 

9.054 

8,625 

8.239 

8,005巧少 

35〜39 

0.19X 

-000. I8X 

-000.45X 

-000. 08X 

-000. 23xj 

35〜39 

9,384 

9.208 

8.748 

9.110 

9.637 

10,120 

10.738 

11,315 

10.901 

10.278 

40 〜44 

-001.40% 

-000. 5BX 

-000. 99X 

-000. 68X 

-議.巧 y 人 

40 〜44 

8.310 

8.343 

8,504 

8.724 

8,942 

9.328 

9,135 

8,684 

9,049 

9.682 

化〜49 

-000. 69X 

-000. "X 

-001. 60X 

-00 しおX 

-001. 17X, 

45〜49 

7,982 

8.095 

8.225 

8.303 

8.296 

8,198 

8.237 

8,401 

8.620 

8.837 

50-^54 

-001. 65X 

-002.30X 

-002.17X 

-002.23X 

-001.8 叫 

50 〜54 

7,043 

7.204 

7.381 

7,546 

7,704 

7,804 

7.933 

8.066 

8.144 

8,144 

55〜59 

-004.36X 

-H03. 4け 

-002. 89X 

-003.0HX 

-002. 82 J 

扣〜閒 

5.396 

5.617 

5.952 

6.274 

6.576 

6.832 

7.000 

7,171 

7.333 

7.487 

60〜目4 

-006. 25X 

-003.82X 

-004.45X 

-004.00X 

-003. 83た 

60 〜64 

4.320 

4.468 

4.546 

4,690 

4,886 

5.180 

5.406 

5.731 

6.037 

6.324 

的〜69 

-010.1け 

-008.05X 

-007. 4な 

-006.64X 

-005. 535¢ 

化〜69 

3.916 

3.967 

4.034 

4.058 

4.071 

4.033 

4.193 

4.282 

4.426 

4.616 

70 〜74 




-011.0 は 

-009. 38X 

70 〜74 

2.886 

3，025 

3,182 

3,287 

3,390 

3,485 

3.563 

3.655 

3.669 

3.690 

75〜79 




-018.54% 

-015. mv. 

75〜79 

1.975 

2.038 

2,057 

2. 143 

2.226 

2.351 

2.493 

2.639 

2,749 

2.851 

8M 〜84 1 




-030.63X 

-027. 185^ 

80 〜84 

1.033 

1.094 

1.167 

1.244 

1.315 

1.370 

し433 

1.460 

1.545 

1.621 







的〜 

498 

529 

569 

617 

670 

666 

786 

854 

933 

1.006 

註） 

昭和40〜日5年は r 强巧が It 年巧 J •88よ〇度出 


を計 

116.133 117.061 

117.884 

118.894 

119.483 

120.185 

1211008 

121.R90 

122.265 

122.782 


上記外は r くらしのがお」’版 ’90より 31 [出 



出典「くらしの統計」 '85 ， ’90 単位：千人 


大人のための xssooo 59 











遅ぃ。 Lotusl -2-3 いが異嫌に速ぃのだ。 
あ一ぃうのを見‘ f 巧れてぃるから，どうら， 
Kamikaze 力す遅く感じてぃけなぃ。 

でむ， Kamikaze は画面にたくさんぃろ 
んなウインドウを關ける。 

Lotusl -2-31: 力，だし画而一杯に表ひと 
つである。だから，左上の 20 X 50 は巧:デー 
夕で，をの右 （ AA 1 から AX 30) は巧データ 
を加工したデータの入る^ころで，をの—ド 
( AA 50 から AG 80) は印刷用のフォーム， 
をんでらつて BA 1 U 降はマクロをたくさん 
並べるところで，と，大きなシートを大き 
く使うのである。 Kamikaze だ，うつとう 
しぃから，もう1個ワークシートを阱)ぃて 
しまえ，で，すむのである。 

そうした場合，元データのあるファイル 
を参照する形で式を埋め込むか，元データ 
の値だけをカット&ぺーストしてくるかは 
用途の問題だが，元データの変更扛連動さ 
せる必然性がなければ，カット&ペースト 
で做だけ梓ってきたほうが面削がなくてよ 


3.グラフでち描くか 

t いうわけで，図3をグラフ化したのが 
図4である。 

Kamikaze 君に数値をグラフ化させると 
き，船脚指定の制約がある。連統した矩形 
範閱内のデータしかグラフ化できないのだ。 
だから，あの列とこの列とをの列をグラフ 
イヒしたい，ってな！：きは，グラフ元データ 
用カルクウ イン ドウを開いて，をこへデー 
夕を，矩形になるようにコピーしてくるこ 
とになる。 

ここで， Kamikaze は SHIFT キーを押し 
ながら，後-数範削指定できるではない力，。 

とぉっしゃる向きらあろう。カミ，実はグラ 
フ化の場な，1回目の SHIFT + 範 M 指定は 
横軸名，2回目の SHIFT + 範關指定は縱軸 
名のホ旨をである。もちろん，これを利用す 
ると1回の指定で，軸名入りグラフが揣け 
てしまう。これはこれで慣れるとわいしい。 

図3の削合をグラフ化したのだから，こ 
れは比率表示を使うのが正しい。すると， 
高齡化社をへの道程が見えてくる。 

らし，昭和34年降生まれの人の平均寿 
命が41歳だするし最初のグループが41 
歳に達するのが昭和75年，つまり2000年 (20 
世紀お後の年）である。をのとき，団塊の 
世化の丈夫な人々はまだ50化である。团塊 
の世化が定年になるころ，老人の数はピー 
クじ達し，勤労者年齢層の死ぬペースが老 
人の化ぬぺースを上回るとすると 邮い 


考えになりをうなのでやめた。 

えっしゎまけとして，昭和63年 （1988 
年）の年齡別巧女分布図（図 5) でら見て 
もょうだい。40歳くらいまでは-弱のほう力 f 
多くて，45歳 U 降は女のほうが多い。これ 
は圓がの傑靴というやつで，リよのほうが化 
にやすいから巧のほうが若干多めに生まれ 
るという請を刚いたこと力':ある。60〜65歳 
で巧が急に落ち达んでいる力 S ， これはきっ 
と戦争のせいだ。 

4.テ'—夕を Kamikaze に移ず 

9片初頭。アトム•ネットという名前の 
リードオンリーホットワークが IIH 設された。 
これは，财閒法人原子九工学試験センター 
が 開いた原子力情報サー ビスネット ワーク 
である。ここには原子別や雄:知に脚するデ 
ータや，トピックス（トラブル情報など） 
などがいろいろ入っている。 

ここにはいろいろ I ：表なんから入ってい 
たりして，興味がある向きには楽しいもの 
からしれない。た！：えば，図6。こういっ 
たテキスト形式で表が登録されている。こ 
れを Kamikaze に読み込んでららおうとい 
うわけだ。つくづく私は データコン パ'—卜 
ががきらしい。 

Kamikaze いうのは基本的に"勝手に 
図 3 


よきに計ろうとする"ファイル読み込みを 
巧ぅ。 

Kamikaze 曰、， 

「ひとつ U 上の半角のスペースの並びを見 
つけたら，をれは七パレータである。全角 
のスペースはをうではない」 

「カンマはいかなる場合にも七パレータで 
ある」 

「全角だろうがキ巧だろう力 i '， 数字は数値 
である。ただし，数値に続いて数字に[外の 
文字が統いていればそれは文字列である」 
だをうだ。だから図6を説み込ませると 
きには， スペースは 半角か， 3 trr 目の カン 
マはあるかないかをまず気をつける。 

Kamikaze のテキストエデイタでまず呼 
び化してみよう。こいつを使えば ， Kamik 
aze とエディタを巧ったり米たりずる乎問 
がいらないから便利である。 

まず図6の場合，表の部分（项目のある 
巧） ia 降のを巧スペースを半角に廣換する。 
統いて，カンマをヌルにする。猜換はけっ 
こう遅いので，まあ，待つしかないな。を 
れでもって，生き別れになって閱る単語と 
か（この例だと"水"と"力"）の間を手作 
業でを角スペースにするなどして，七ーブ〇 

カルクウインドウを開いて，をの七ーブ 
したファイルを読み这んで，ちよちよいと 
修整するだけで，ほうら，単なるテキスト 


[単む：千人;! 
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図 4 図 5 「くらしの統許」’ 90 より 

巧キ化社を 



昭和63年巧女が人口 


巧 女 

0〜4 

: 3.574 

3.392 

5 〜 9 

i 3.977 

3.786 

10 〜 14 

： 4,745 

4.512 

巧〜 19 

\ 5.072 

4.818 

20--24 

4.389 

4.2091 

25 〜 29 

i 3.986 

3.883 

30-34 

: ん 040 

3.965 

3 卜 39 

i 5. 165 

5.113 

40^44 

； 4.801 

4.782 

化〜 49 

:: 4.395 

4.443 

50 〜目 4 

: 4.029 

4.115 

55 〜 59 

i 3.670 

3.817 

60 〜 64 

2,984 

3.339 

的〜 69 

i 1.918 

2 .朗 8 

70 〜74 

! し 537 

2,153 

75-79 

1.138 

1.713 

80 〜 84 

i 609 

1.012 

报〜 

i 323 

682 

合れ 

i 60,352 

62.432 


60 Oh! X 1990.11. 








































6 5诫 

日 C 0.0) 

701 (41.8) 

976 (58.2) 

7己年巧 

251 (6.1) 

795 (19.1) 

5096 (74.8) 

8 5ホ巧 

1590 (26.5) 

812 (15.4) 

5657 (60.5) 

8 6ホ度 

1675 (27.8) 

796 (15.2) 

5546 (59.0) 

8 7ホ)！ 

1866 (29.1) 

746 (11.7) 

5790 (59.2) 

8 8年巧 

1776 (26.6) 

886 ¢15.5) 

40脆 （60.1) 

8 9年巧 

1797 (25.5) 

887 (12.6) 

4375 (62.0) 


1.590 

(26.3) 

812 

(13.4) 

3,637 

(60.3) 

6.039 

1,673 

(27.8) 

796 

(13.2) 

3.546 

(59.0) 

6,015 

1.866 

(29.1) 

746 

■(11.7) 

3,790 

(59.2) 

6.402 

1.776 

(26.6) 

866 

(13.3) 

4.606 

(60.1) 

6.666 
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(25.5) 
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(12.6) 
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(62.0) 
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(お し数傾は、四指五入の麻巧で合計値と合わない巧合がある。 

2. 巧為エネルギ ’一 庁公な事み部の原子力発巧お條資が （7 月）による。 


原モカ （％)水力 が）タカ化 （％)合計 
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[を化：あ kWh ] 


<巧 


プロテクトである。ハードディスクヘイン 
ストールできるのはいい力;'，プログラム 
デイスクをいちいち0ドライブへ入れなけ 
ればならないのである。これは，うっ t — 
しい。ハードディスクユーザーは，ゲ_ム 
をするのでない限り，ドライブにはデータ 
デイスクしか入れたくないし【なっている。 
ハードデイスクヘインストールしたり，ハ 

ードデイスクのデータを落としたりといっ 
たことにしかドライブは使いたくないと思 
っている。 

しから，環境設をを変えるたびに，ドラ 
イブ0のプログラムディスクをアクセスに 
斤くのだ。 

実用ソフトにとって，これは，致命的な 
欠陥である。予備デイスクが1枚ついてい 
たからって，許される牌趣ではないのであ 
る。他の X 68000 用ビジネスソフトはをんな 
ことはないのになあ。 

Kamikaze の ユーザーは（きっと） 遊びで 
使っているわけではないのだから，をれな 
りのを糊ら払っているわけだし。 

プロテクトをかけるなら， マスター ディ 
図6 アトム•ネットよりダウンロードした表 


スクからインストールしたプログラムしか 
実巧できないようにする，程度でいいと思う。 
マスターから 实巧 ディスクやハ _ド ディス 
クへのインストールは できる カミ， 奠巧 ディ 
スクから 新たな实斤 ディスクは 作れない 
ような仕組みだ。 

Kamikaze も過まのソフトになりつつあ 
る。かなりいい筋を持っているのに，であ 
る。遲いのは蹄;:かに避い力;'，をれは工夫で 
きる。 あと， スクロールパ、一 が入づ J された 
表の-人•きさではなく，表の Max の火きさに 
が応して動くというのし座標衍をジャン 
プができないという2つのうっかりミスを 
なんとかしてくれればいい。 

Kamikaze も蹤初のパ、ージョンアップは 
早かったけれど，をの後は静かになってし 
まった。 Kamikaze ファンの私としては，あ 
しい限りである。 

ネネ 本 

では，ホりは， Kamikaze お2弾。真师 
目な苑上瞥理と力>，舆酣目な術環参照計 
算と力>，其晒目な利率計算と力’，をんな話 
をしてみたいと思う。思う。思う。 


< 年闲発巧 t 力量の巧巧 （« 巧事業用）> 

[単な： 《 kWh ] 

原子力（％) 水力（％) 义力化（％) をが 

6 5年巧 0 ( 0.0) 701 (4 1.8) 976 (58.2) 1.677 

7 5年度 251 ( 6.1) 793 (19.1) 3.096 (74.8) 4.140 


(な） 1 . が伯は、四檢五入の閒おでを計巧と合わない巧合がある。 

2 . «摄エネルギー庁公を#美部の原子力発巧 M 巧資巧 （ 7月）による。 

図8 

年巧発巧巧力量のおが（巧巧事巧用） 


の表が'無事 Kamikaze の で)ークシー ト上に 
読み込まれました，と（図7)。 

では，1985年度から89年度までをグラフ 
にしよう。このままでは範閱お定できない 
ので， B 列と D 列と E 列をそれぞれコピー 
して新しいカルクウ イン ドウを作り，をっ 
からグラフを描く。 

ここでは累秘表示をしてみた（図8)。全 
体のお力戚は上がっている力 S ， 1988年の願 
発の電力强が1987年より減っている。これ 
はどうしてだろう。 

この，どうしてだろう，から化発する。 

木木 ネ 

私が表計算ソフトを好むのは，をういう 
わけだ。新聞なんかでは適当なこういった 
表より，をの表から導き化される結論につ 
いて語るわけだ。で，をういった結論はけ 
っこう？？ ？だったりするわけだ。をのと 
きのが i 兄や記者の勝手な解釈で，で"50% 
し力，’’だったり"50%も’’だったりしてし 
まうのだから。 

しまあ，どこ力す Kamikaze 入門なんだ 
か，どこが「大人のための X 68000」 なんだ 
かわからなくなってしまっ たが、 新 I 川のア 
ンケート結果なんかは疑ってみるのがいい。 
表計なソフトはをういったことに使うと楽 
しい。自分でデータをネ了ち込んで眺めてみ 
ると，言葉でいわれるのとはまた違った確 
認ができたり，新しい疑閒やお見があった 
りする。私は，をういった精神を大事にし 
たいのである。 

5 . Kamikaze への文句と，期闲告 

これだけはいっとかなくては，と，前々 
から思っていたの力ぞ， Kamikaze のライト 

図7 
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X 郎邮日 CARD . FNC 用カードゲーム 


r 


Rolling Stone 


Mounai Toshiyuki 


毛巧俊行 


S 月恒例となった力ードグーム。今回は Rolling Stone です。 
その名のとおり，場に出されたカードが雪ダル7すじ増えなガら 
回っていきます。とりあえす他人のカードにま意して，上ガれる 
かどラか……はまつた<運しだいです。 



どこかのロックパ、ンドのような名前のゲ 
ームですが，をの名のごとく 「石がごろご 
ろ転がるように」勝敗の斤方が二松 S 転す 
るという，たいへんスリリングなゲームで 
す。しかレレールが単純なので，誰でも備 
単に党えることができます。 

ルールの 説明 

このゲームは4人で遊ぶのが基本です力す， 
使うカードを増やすことによって，6人く 
らいまでなら遊ぶことができます。つまり， 
焼お人数じよって使うカードの数が変わっ 
てくるのです。 

4人のとき 

A 〜7までの各スートのネし32枚 

5人のとき 

A と K 〜5までの各スートのネし40枚 
6人のとき 

2を除いた残りのネし48枚 
今回のプログラムではプレイヤーの数を 
4人として作られています。 

衙単に ルールを 解説しましょう。まず， 
使うカードをすべてプレイヤーに配ります。 
をしてディーラーが自分の手ホしから任意の 
丰しを場に化します。次のプレイヤーは，デ 
ィーラーの出したネしと同じスートのネしを出 
さなければいけません。 

こうして，をプレイヤーが1枚ずつ力一 


ドを捨てることができ， i ： りあえず1周し 
たら，場に出されたカードは捨てネしとなり， 
わきに捨てられることじなります。 

この場合，ここでいちばん強いネしを捨て 
た人が，ディーラーとなり次の力ードを出 
す権利がみえられます。カードの強さは強 
い)嗎に A ， K 〜7となっています。 

ところが逃恶く，手ネしにディーラーの出 
した力ード同じスートのネしがなかった場 
合，をのプレイヤーは場に化ている力ード 
をすベてもらって，自分の手ホしにしなくて 
はいけません。この場合，この場の力ード 
を拾った人が次のディーラーとなり，最初 
にカードを化す権利がみえられます。 

このようにして，いちばん早く手ホしをな 
くした人が勝ちになります。 

このゲームの雛しいところは，手ネしが少 
なくなるにしたがって，場のホしを拾う確率 
が高くなってくるということです。勝利の 
コツは，厳後から2を目のネしで自分が勝つ 
ことです。あとは誰がなにを持っているか 
ちゃんと見ていれば大丈夫でしょう。 

操作方法 

基本操作は99と同じです。自分の顺をに 
なったら，4キーと6キーで自分の化した 
いカードを選んでください。カードを場に 
化すには5キーを押してください。なわ， 


5キーの代わりにスぺ_スキ_ら使うこと 
ができます。 

もし手ネしに化せるカードがない場合は， 
自動的に場のカードはあなたの手ホしに足さ 
れ，をれからかに出すカードを削いてきま 
す。ゲームが終了したときは，スぺースキ 
一を押すと次のゲームが開始されます。 

ネ本ネ 

プログラム中では特に変わったことはや 
っていません力す，特になにかあげろといわ 
れたら手ネしの重ね合わせの表示くらいでし 
よう力’。手ネしが多くなった場合，横に広が 
りすぎて表示ができなくなるので，枚数力す 
多くなった場合はカードを重ね合わせて表 
示しています。カードを重ねるときに隣の 
カードとの境巧がわからなくなるので， 
line 命令で境界に線を引いています。 

一応 CARD . FNC の力ードパターンは，重 
ね合わせなどを考えて右端と下端に空白が 
設けてあったのですが，今回は境がが問題 
になったのは左端だったので，使いものに 
なりませんでした。もう少し考えるべきだ 
ったと反省しています。 

なわ，リスト1のコメントに堂々と 
「 CA 民 D . FNC 用ゲーム第2弾」と醬いてあ 
ります力;，このゲームは实は BLACK JACK 
よりも前に作ったゲームなので特に間違い 
ではありません（自分でいわなきゃ誰も気 
がつかないか）。道理でゲーム画爾が99に似 
てる L 野ったでしよ。 

さて，私の次回作もすでに8割はど完成 
しています。次回発表予定のゲームは，読 
みとはったり勝負だけのゲーム， 

イ〇ディア〇ポ□力 □ 

をお贈りする予定です（上の〇と□に入る 
义字を読者はがきに書いて編集室まで贈ろ 
う！別に景品は化ないけど）。どうぞゎ楽 
しみに。 
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U ス hi 


10 /»==================================== 

20 /本 

30 /» card.fnc 用力ードゲーム巧 2 弹 
40 /* 

50 /» 口 — リング . スト—ン 
60 /* 

70 / »======================== z ==== r ====== 

80 /本 

90 int i , fpl=0 , tmr=200 , cy=0 , demo=0 , win 
100 atr pa8a="»59vl5c8",boo="«62vl2o2gl6" 

110 dim int card(31),hand(127),ba(3) 

120 dim str nain( 4)=( 

130 "うさざさん"•"ぷたさん"•"ねこさん "，" あなた"） 
140 dinit() 

150 while 1 
160 cIb : wipe() 

170 oinit() 

180 8fl() 

190 dealt) 

200 allput() 

210 win=game() 

220 gover(win) 

230 endwhlle 
240 end 
250 /拿 

260 func gover(n) 

270 int i 

280 for i=0 to 3:ba(i)=0 ： next : fpl=n 
290 locate 10,21 

300 print" GAME OVER " ;nam(n) ; の巧ちです " 
310 if demo=0 then kyin() else wrt(20) 

320 endfunc 
330 /» 

340 funo dinit( ) /» H 面初期化 

350 int i 

360 randomize(val(right)(time!,2))) 

370 screen 1,1,1,Irconsole ,,0：locate ,,0 
380 palet(1,1) 

390 apage(3) 

400 fill(0,0,511,511,8) 

410 symboli351,5I"rolling stone",1,1,2, 0,0) 

420 symbol(350,4,"rolling stone",1,1,2,15,0) 

430 apage(1):namput い 
440 apage(0) 

450 endfuno 
460 /* 

470 func namput( ) / ♦プレイヤーの名前表示 

480 int i , j , y 
490 for i=0 to 3 
500 J=1 : y=a8ky(i) 

510 repeat 

620 symbol(0,y, inid$(nam(i),J,2),1,1,1,15,0) 

530 J=j+2 ： y=y+16 
540 until j>=len(nam(i)) 

550 next 
560 endfunc 


570 /» 

580 func cinit( ) /* 力—ドイニシャライズ 

690 int 1,j =1 
600 for i=0 to 31 
610 card(i)=j 

620 if j mod 13=1 then j=j+6 else j=j+1 
630 next 
640 endfunc 
650 /< 

660 func afl() /* シャッフル 

670 int a,b,c,i 

680 for 1=0 to 99 

690 a=rnd()*32 

700 b=rnd()*32 

710 c=car(l(a) 

720 card(a)= ： card(b) 

730 oard(b)=c 
740 next 
750 endfunc 
760 /< 

770 func deaU ) /* 力ードを K る 

780 int i,j=0 

790 for i=0 to 3 

800 for j=0 to 7 

81 な hand(i»32+j)=card(i*8+j) 

820 next 
830 next 
840 sort() 

850 endfunc 


860 / 本 

870 func plhand(pl) /% プレイヤーのキ化を示 

880 int i,k=0 
890 k=a8kkz(pi) 

900 for i=0 to k—1 
910 cdput(pi•i,1) 

920 next 
930 endfuno 
940 /拿 

950 func cdput (pi,n, sound) /» 力一 K 1 巧を示 
960 int c,y,sp 
970 sp=askap(pl) 

980 if pl=3. then c=hand(pi»32+n) else c=0 
990 y=aaky(pi) 

1000 line(n*sp+15,y,n*8p+15,y+95,0) 

1010 c_put(n»8p+16,y,c) 

1020 if sound then oto(pasa) 

1030 endfunc 
1040 /» 


パかみを 


/» カードの Y 库標 


/» 4 人の手化を巧巧 


/»手札を离速《示 


1050 func askBp(pl) 

1060 int a 
1070 float wmax=300 
1080 a=48/(a8kkz(pl)M8/wmax) 

1090 if a>48 then a=48 
1100 return(a) 

1110 endfunc 
1120 /% 

1130 func askkz(pi) 

1140 int i,j 
1150 j=p い 32 
1160 for i=j to j+31 
1170 if hand(i)=0 then break 
1180 next 
1190 return(i—j) 

1200 endfunc 

1210 / 拿 

1220 func oto(8;atr) 

1230 m_init() 

1240 m_trk(l,s) 

1250 m_play{1) 

1260 endfunc 
1270 /拿 

1280 func aaky(pl) 

1290 if pl=3 then return(370) 

1300 return(pi<96+30) 

1310 endfunc 
1320 /» 

1330 func allput() 

1340 int i 
1350 for i=0 to 3 
1360 plhand(i) 

1370 next 
1380 endfunc 
1390 /♦ 

1400 func h8hand(pl) 

1410 int c,1,k,a,X,y 
1420 y=asky(pl) : 8=aBk8p(pl) : k=askkz(pl) 

1430 fill(16,y,349,y+95,0) 

1440 for i=0 to k-1 
1450 x = i«B-f 16 

1460 if pl=3 then c=hand<pl>32+i) else c=0 
1470 line(x-l,y,x-l,y+95,0) 

1480 c_put(X,y,c) 

1490 next 
1500 endfunc 
1510 /♦ 

1520 func odrop(pl,n) 

1530 int a,x,y 
1540 arasksplpl) 

1660 x=&*n+l6 
1560 yraakyipi) 

1570 if askkz(pi)=n-t-l then a=48 
1580 fill(x,y,x+a,7+96,0) 

1590 If n>0 then cdput(pi,n-l,0) 

1600 oto(paaa) 

1610 c_put(350,y,hand(pl*32+n)) 

1620 hand(pl*32+n)=0 
1630 seirKpl) 

1640 endfunc 
1650 /% 

1660 func 8eiri(pl) /t 手札の fi g 

1670 int i,j=0,k 
1680 dim int a(31) 

1690 k=p い 32 

1700 for i=0 to 31 

1710 if hand(k-t-i) <>0 then ( 

1720 a(j)=hand(k+i) 

1730 hand(k+i)=0 

1740 j=j+l 

1760 ) 

1760 next 

1770 for i=0 to 31 
1780 hand(k+i)=a(i) 

1790 next 
1800 endfunc 
1810 /% 

1820 func suit(a) 

1830 return((a-l)/13) 

1840 endfunc 
1850 /« 

1860 func power(a) 

1870 a=a mod 13 
1880 if a=0 then a=13 
1890 if a=1 then a=14 
1900 return(a) 

1910 endfunc 
1920 /* 

1930 func aort() 

1940 int 01,02 

1950 n=askkz(3)-l 
1960 for i=1 to n 
1970 ol=96 ： o2=97 

1980 for j=l to n 

1990 if cpow(hand(o1))<cpow(hand(o2) 

2000 a=hand(ol) 

2010 hand(ol)=hand(o2) 

2020 hand(o2)=a 

2030 ) 

2040 ol=ol+l ： o2=o2+l 

2050 next 
2060 next 
2070 endfunc 
2080 /% 


/* 々ードを* く阳 1 拍を巧べる 


/«手化のなをがえる 


/«手札を 1 巧 A てる（夕巧） 


/»カードのスートそ«ベる 


/* 力ード強さを田べる 


/* 自みのハンドのソ 
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2090 func cpow(n) /» ソートするカードの砰巧 

2100 int a 
2110 s=suit(n) 

2120 switch s 

2130 case 0 : break 

2140 case 1 : break 

2150 case 2 : s=3 : break 

2160 case 3 : s=2 : break 

2170 endswitch 


2180 a=power(n)—7+a*8 
2190 return(a) 

2200 endfunc 
2210 /% 

2220 func ga 田 e( ) /» ゲーム 

2230 int pl,i,j,k 

2240 while 1 

2250 pl=fpl 

2260 mark(pi) 

2270 if drop(pl)=1 then break 
2280 wrt(10) 

2290 while 1 

2300 pl=pl+1 : if pl=4 then pl=0 

2310 if plrfpl then I 

2320 fpl=nxtpl() 

2330 baclr() 

2340 wrt(10) 

2350 break 

2360 ) 

2370 mark(pi) 

2380 if abB(drop(pl))=1 then break 

2390 wrt(10) 

2400 endwhile 

2410 if a8kkz(pl)=0 then break 
2420 endwhile 


2430 return(pl) 

2440 endfunc 
2450 /本 

2460 func mark(n) /* プレイ.ヤーの巧巧マーク 

2470 int y 
2480 apage(2) 

2490 fill(0,0,15,511,0) 

2500 y 三 aakyin) 

2510 fill(l,y,15,y+95,4) 

2520 apage(0) 

2530 endfunc 
2540 ft 

2550 func kyin( ) /* キー乂 力 

2560 Btr ky 

2570 while 1 

2580 repeat 

2590 until inke パ（ 0)="" 

2600 ky=inkey$ 

2610 if ky="4" then break 

2620 if kyr"5" then break 

2630 if ky="6" then break 

2640 if ky=" •’ then ky="5":break 

2650 endwhile 
2660 return(val(ky)) 

2670 endfunc 
2680 It 

2690 func crbar( ) / 拿々ーソルバー巧巧 

2700 int k,8p 
2710 k=a8kkz(3)-1 
2720 sp=ask8p(3) 

2730 if k<cy then cy=k 
2740 repeat 

2750 filK16,470,400,473,0) 

2760 fill(cy»8p+16,470,(cy+l)»8p+15,473,4) 

2770 k=kyin() 

2780 if k=6 then { 

2790 cy=cy+l 

2800 if cy>aakkz( 3)— 1 then cy=0 

2810 ) 

2820 if k=4 then 【 

2830 cy=cy-l 

2840 if cy<0 then cy=askkz(3)-1 

2850 ) 

2860 until k=5 


2870 return(cy) 

2880 endfunc 
2890 /本 

2900 func nxtpK ) /* ホのプレイヤー巧を 

2910 int a=0,i,j 
2920 j=power(ba(0)) 

2930 for i=1 to 3 

2940 if power(ba(i))>j then a=i:j=power(ba(1)) 

2950 next 
2960 return(a) 

2970 endfunc 
2980 /♦ 

2990 func wrt(n) /< 時閒巧 £ 

3000 int i 

3010 for i=0 to tmr*n 
3020 next 
3030 endfunc 
3040 /♦ 

3050 func baclr( ) /* 巧の力ー ド fi 理 

3060 int i , j,x,y 

3070 for j=0 to 3 

3080 if ba(J)=0 then break 

3090 next 

3100 for i=0 to 3 

3110 y=asky(i) 

3120 fill(350,y,398,y+95,0) 

3130 if ba(i)>0 then oto(pasa) 

3140 if j=4 then { 


3150 x=rnd{)*40+420 

3160 y=rnci( )*80+300 

3170 o_put(x,y,ba(i)) 

3180 J — 

3190 ba(i)=0 
3200 next 


3210 endfunc 
3220 /本 

3230 func drop け 1) /% カードのドロップ（メイン） 

3240 if pl=fpl then ( 

3250 return(dropl(pi)) 

3260 ) else { 

3270 return(drop2(pi)) 

3280 ) 

3290 endfunc 
3300 パ 

3310 func dropl (pi) /* 最初の人のドロップ 

3320 int k,n 
3330 k=aBkkz(pi) 

3340 if pl=3 and demo=0 then n=crbar() else n=rnd()»k 
3350 ba(pl)=hand(p い 32+n) 

3360 cdrop(pi,n) 

3370 if askkzipl) <>0 then { 

3380 hshand(pl) 

3390 return(0) 

3400 } else ( 

3410 return(1) 

3420 ) 

3430 endfunc 
344e /» 

3450 func drop2(pl) /» 2 人目 W 巧のドロップ 

3460 int i,k,a 

3470 8=8uit(ba(fpl)) 

3480 k=aBkkz(pi) 

3490 for i=0 to k-1 

3500 if suit (hand(pi * 32-t-i ) )=a then break 
3510 next 

3520 if i=k then { 

3530 baget(pl) 

3540 return(-l) 

3550 ) else { 

3560 return(drop21(pi,1)) 

3570 endfunc 
3580 パ 

3590 func drop21(pl,n) /» ドロップれ理 

3600 int k 

3610 if pl = 3 and de 田 o=0 then n=drop22(suit(hand(96-fn))) 

3620 ba(pl)=hand(pl»32+n) 

3630 cdropipl,n) 

3640 if a8kkz(pi)=0 then return(1)else hshandfpi);return け） 
3650 endfunc 
3660 it 

3670 func drop22(a) /» ドロップ巧理（人閒用） 

3680 int a,n 
3690 while 1 


3700 n=crbar() 

3710 a=8uit(hand(96+n)) 

3720 if a=8 then break 
3730 oto(boo) 

3740 endwhile 
3750 return(n) 

3760 endfunc 
3770 ft 

3780 func baget(pl) /» 場の力ードを拾う 

3790 int i,k 

3800 if pl<3 then { 

3810 k=askkz(pl)+p い 32 

3820 for i=0 to 3 
3830 hand(i+k)=ba{i) 

3840 next 
3850 seiri(pl) 

3860 } else { 

3870 bin8() 

3880 ). 

3890 baclr() ： fpl=pl 
3900 hshancKpl) 

3910 wrt(10) 

3920 endfunc 
3930 パ 

3940 func bina( ) /» 巧の力ードを拾う（人阳用） 

3950 int 

3960 dim int hbf(31) 

3970 for i=0 to 3 

3980 if ba(i)=0 then ba(i)=-l 

3990 next 

4000 for 1=0 to1 

4010 for j=0 to 2 

4020 if cpow(ba(j))<cpow(ba(j+1))then { 

4030 a=ba(j):ba(j)=ba{j+1) ： ba(j+1)=a 

4040 ) 

4050 next 
4060 next 

4070 in=96 ： n = 0 : a=hand( m) ： b=ba( n) 

4080 for i=0 to 31 

4090 if a=0 and b=-l then break 

4100 if a=0 then hbf(i)=b:n=n+1:b=ba(n)：continue 
4110 if b=-l then hbf(i)=a;m=m+l;a=hand(m1;continue 
4120 if cpow(a)<cpow(b) then hbf(i)=b:n=n+l:b=ba(n) : continue 
4130 hbf(i)=a:m=m+l:a=hand(m) 

4140 next 

4150 for i=0 to 31:hand(96+i)=hbf(i)：next 

4160 for 1=0 to 3 

4170 if ba(i)=-1 then ba(i)=0 

4180 next 

4190 endfunc 


64 Oh! X 1990.11. 




BASIC 


X - BASIC プロクラミンク調理実皆 (W 


力ード型データべース (1) 

Izumi D 曰 isuke 泉大か 

データベースはワープロ，表集計ととちに3種の神器と呼ばれていまず。ここでは手 
轻に使えるよラなカード型データベースを作っていくことにしましよラ。今月は仕様 
をまとめて，とりあえずカードを作成してみまず。 


今巧から X - BASIC 調理実習の卒業課題として， 
力ード型データべースを作っていくことにしましよ 
う。^もろん市販されているデータベースを凌駕す 
るような仕様のものは，作る私はもとより読む皆さ 
んも大変でしようから，前々回より扱ってきたファ 
イル化理を発展させる方向で考えたいし思います。 
「このように作っていけば力ード型データべースが 
作れる」ということを示唆できる程度のものができ 
ればと考えています。 


力ー ド型テ^夕べースってなあに7 


昨年末，私は手軽で高機能なカメラを買ぃました。 
オートフォーカスでピント位置が数十段もあり，わ 
まけに多重露出からリモコンまで備えたカメラです。 
嬉しくて巧に フィルム 2本程度の割合で使ってきた 
のですが，どうも満足できなぃところがある。をれ 
は，1本の フイルムの 中に1枚は必ずピントが合っ 
てぃなぃコマがあるとぃうことです。ピント位置が 
多段階になったかだけ，ピントのズレがプリントに 
はっきり出てしまうのでず。 

このテのカメラはフアインダでピントを確認する 
ことができません。レンズとフアインダが別になっ 
てぃるからです。自分でピントを確認したぃ（合わ 
せたぃ t 言わなぃのがミソ）とぃう要ポはしだぃに強 
くなり，春先のある日，つぃに1眼レフを臟入しよ 
うと決惠するこいになります。さすがに1眼レフと 
もなる t 値も張りますから（自分でピントを合わせ 
たくなぃとなる I :なわさら），カメラ塵さんを回っ 
てカタログを集め，ひんしゅくを恐れず展ボしてあ 
るカメラをかたっぱしからイジリ回し，さらには店 
員をつかまえて延々と説明させては名刺をもらって 
帰るとぃう生活が始まることになります。データは 
どんどんたまってぃくのです力3'，「あのカメラは何 
g だったっけ」「このカメラに多重露出はつぃてた 
っけ」と思うたびに，山と稱まれたカタログをあさ 
らねばならず面倒なことこのうえなぃ。 

データべ—スはこん なと きに 重まします。集めた 


カタログから自分が[巧題とするようなスペックを拔 
き出して入力してわけば， 

重量が 700 g じ I 下で多重露出ができるカメラ 
被写が深度が確認できれば申し分なし 
と余件をみえるし 

あなたにピッタリのカメラは〜です 
と探し出してくれるのです。 

ただ，本格的なデータベースはプログラミング言 
語のようならので，誰でも俯単に使う t いうわけに 
はいきません。をこで図1のようなカード形式でデ 
ータを登録する方法が考え出されました。これなら 
簡単にデータ入力できますし，面倒なプログラミン 
グ言語の知識も必要ありません。を件を指をすれば 
条件に合ったカードをコンピュータが自動的に探し 
出してくれる i ： いうわけです。 


仕様を考える 


ここで作ろうとぃうのもこのようなカード型デー 
タベースなのですが，冒頭にら述べたように本格的 
なものを作るのは大変です。手軽に実現できる方向 
で仕様を考えてぃくことにしましよう。 

1) 1斤にはデータをひとつし力’入力できなぃ。 

2) 1画雨を1カードとする 

こんなものでぃぃでしよう。上の仕様を満たす最 
も簡単ならのは，96文字入る文字型変数を32個並べ 
て1カードとしたものです。 

str Data (31) [96] 

で実現できます。しかし， 

全斤に データが 入ってぃ 
るなんてこ i : はまずなぃ 
でしようから，これでは 
あまりに無駄が多すぎます。 

1枚のカードに 96 X 32 = 

3072バイトも必要だい、 

うのもひどぃ話です。 

データが 入力された斤 
だけをデイスクに収める 


図1カードで情報を整理ずる 

名称び- 8700/ メーカー ミノルタ 

価格88,000円 
外形寸法 

幅153 なさ93 お巧 69 mm 

重量6159 

シャッター1/8000 ~3 (Kx 1/200) 秒 
測光方法 多み割中央重点平均スポット 
露出補正 ±4 EV ( l /2 ステップ） 

被写界巧をの確認 X AE ロック〇 
モードラ 3 コマ/が、 

フラッシュ同調 1/200-30 秒 TTL ダイレクト測光 

備考 カードで機能を増やせる 


X - BAS にプログラミング調理実習 65 












i : ぃうのはどうでしよう力、。1データを96文字固を 
にすれば無駄は入力した文字列の最後から96文字目 
までの間だけになります。さらにケチってデータの 
後ろに次のデータを続けるとぃう手もあるのです力す， 
これはデータの長さが変化したときの化珊が雨削を 
うでず。ここでは1データ96文字固定，入力された 
データだけ保存とぃう方法でぃくことじしましよう。 
データ入力がのこ t を考えるし96文字とぃうのは 
画而の右端での処理が複雑をうですから文字の長さ 
は95とぃうことにします。 

データは図2のように，97文字々（文字95义字+ 
CR + LF ) のスペースが延々^続くような形で蓄 
えてぃくことになります。2000データ分も用恵して 
わけば，まずは十々でしよう。データを収めるこの 
フ アイ ノレには， dat ぃうキ広張子をつけることにし 
ます。カードのほうは， 
int dbasep ( 30 ) 

で1枚のカードを表します。これは dbasep ( 0 ) か 
ら順に0斤目，1斤目，……，30巧固を表しをれぞ 
れの斤に入力されたデータカ 5' dat フアイルのどこに 
入ってぃるかを示す整数データ配列です。この様子 
を図3に示してわきましたので参照してくださぃ。 

dbasep い、うのは Data BASE Pointer を略し 
たらので，力ードは dbasep 配列を並べたおでファ 
ィルに保存されます。つまり図4のような構造にな 

図 2 dat ファイルの構造 図 4 rat ファイルの構造 



I 図 3 dbasep 配列の役割 



画面の様子 dbasep 配列 dat フアイル 
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るわけです。100枚もカードを用意してゎけばいい 
でしよう。こちらのファイルには rat いう拡張子 
をつけます。これは民 ecord Allocation Table の 
略です。 

この rat ファイルでは，先頭に usedCards , used 
Rees というデータが付加されていますね。これは 
データの管理を容易じするために用意したものです。 
第 n 斤にデータが入力されると dat ファイル中の未 
使用領域を探し出し，をの位置を dbasep ( n ) に登 
録するという作業が斤われます。 dat ファイルの未 
使用部分を簡単に発見できるように用意したのが U 
sedRees です。また力ードの使用 • 未使用は usedC 
ards で巧います。これらのデータは起動時に used 
Rees , usedCards 配列に読み込んで使用します。 

いかがですか？ データの管理方法はわかってい 
ただけたでしょう力、。文字で読むと複雑をうに見え 
るかもしれませんが，図ならイメージがつかみやす 
いかと思います。 

♦カードの設計部分を考える 

力ード型データベースを使うには，まずカードの 
設計をしなければなりません。次にここを考えてい 
くことにしましょう。力ードの設計というとなんだ 
か雛しそうです力す，図1でいう「名称」とか「外形 
寸法」などのて頁目をカードに書き达んでいく作業の 
ことです。このとき，データを入力する位置もつい 
でに指をすることじします。 

カードを設計する際には，画面内を自由にカーソ 
ル移動して巧目を書き込んでいける i ： いうのが便利 
です。文字を書き込むし INS キーを押している場 
合と同じように カーソル 降の文字が後ろへ送られ 
ていくようにしましょう。文字を挿入したいときに 
便利ですからね。 

これはデータ入力用に str Data (30) [95] として 
配列を用意し （95 义字分 X 31 斤），文字が入力され 
れば Data ( csrlin ) を更新する，力ーソノ レキー （上 
下左右）力 3' 神されれば力ーソルを移動するという巧 
法で化理すればいいでしょう。具体的じは， 
while 1 
ch = inkey $ 
switch asc ( ch ) 
case 28 /* 力ーソル右 


break 


というようなプログラムになるでしよう。 

データ入力位蘆は「#」で指示することじしまし 
ょ5か。 

名称 # 

という斤を作ってわけば，データ入力時には， 



































名称 ■ 

i #の位置で力ーソルが点滅しデータ入力が牌!始さ 
れるというわけです。 カーソル 上下動でもデータ入 
力位置が考慮され，次の#の位置へ飛んでいく！：い 
うのが便利です。 

考えてみるとカード設計 t データ入力は扱う対象 
が違うだけで化理としては同じようならのです。刚 
面内を動き回って，文字が入力されればをれを文字 
型配列に登録していくのですから。となると，この 
カード設計部分はデータ A 力に! J が応できるように 
作ってわくのが得策です。では，両者の違いは何で 
しよう力、0 

力ードの設計では，國面の真ん中に义字が入力さ 
れたら Data ( csrlin ) の真ん中に入力された文字が 
入るようにする必雙があります。画面のコピーを保 
持してわかないとをれを再現することができません 
からね。一方データ入九では，文字入力が圃而の-巧 
ん中だったからいって頭に余分なスぺースをつけ 
てしまうのは考えものです。データ入力位嚴が义字 
列の先頭になるようにしたいですし，データが入力 
された範晒でしかカーソルが左右に動かないように 
してわいたほう力す，データを入力してないことを確 
認できていいでしよう。 

•カードの閲宾 

カードの I 化1•党は，使用されているカードを usedC 
ards 配列から探し化しながら民 OLL UP , ROLL 
DOWN キーで顺次表示していくのが簡単ですが， 
これでは少し巧易に過ぎます。カードの検索を行•っ 
た場合には，衆件に合致したカードだけを I 化) I 党した 
いものです。をこで cards という配列を用意し，検 
索余件に合致したカードの番号をここに収めること 
にしました。脚锭は cards 配列に登録されている力 
ードをが象に斤います。檢索を斤わないときは use 
dCards 配列の中から使用されているカードを card 
S 配列に抽化して，これを脚 I 党対象とします。 


プログラムイ乍り 


仕様がだいだい決まったところで，プログラム作 
りに取り掛かることじしましよう力、。なるべく備単 
にと思ったのです力3'，結構リストは長くなってしま 
いました。しかし，脚数ごとに見ていけば-投いだけ 
で雛しくないこがわかっていただけるのではない 
かと思います。 

•大域変数 

プログラム先頭で宣言しているのは大域変数です。 
dataEntry は力ード設計時に入力された#の X 座 
標を保持する配列です。カード設計もデータ入力ら 
Da ね配列をお用することにしましたので，データ 



入力中'じは入力位置を知る方法がありません。をこ 
で用感したわけです。 

file $ にはお張子のなぃデータ ベースファイル 名 
が入ります。把-張子はプログラムが勝すに補うよ 
うにしてあります。 lines はカード設計やデータ入 
力をする際に，現在カーソルがあるけのコピー，す 
なわち Data ( csrlin ) を入れるのに用意しました。 
义字列はぃったん line $ に収められ，力ーソルが別 
の行に移動した場合に Data 配列にコピーされます。 

残りの変数はすでに説明してきたとゎりです。 
•メイン ルー チン 

1000巧から始めてありますが，これは次回-火域変 
数を追加する可能性を考えての用と、です。まずはグ 
ラフィック画面を 768 X 512 ドット X 16色で初期化し 
ます。 Data 配列をカードの設計とデータ入力で共 
用するとぃぃましたね。このため，設計が終わった 
カードはグラフィック画面に表示することにしたの 
です。カード閲臨で化のカードを表示する際には， 
els 命令一绽で表示してぃるカードを消までき，し 
からカード本体は消えなぃので实に便利です。 

メインルーチンの儀-初の仕事はファイル名を入力 
してららぃ，をれが既存のファイルかどうかを調べ 
ることです。これは前回もやった処理ですね。ファ 
イルの巧在は「〜.むが」い、う名前のファイルが 
あるかどうかで調べます。これは力ードの設計情報 
が入ってぃるファイルです。なぃ場合は makeNew 
File 閲数で新しぃファイルを作ります。すでに存在 
してぃるファイルならカード設計情報を取り化し， 
clataPos 岡数でデータ入力位 f 巧を dataEntry 配列に 
リ义り出します。 

続ぃてカードを（グラフィック画师に）表示。こ 
れで準備は整ぃました。 rat ファイルと dat ファイ 
ルをオープンし， usedCards と used 民 ecs を読み出 
したら入九開始です。 commands 間数を呼び化し 
メニューを表示します。 free 民 ec , freeCard とい 
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う変数がありますが，これは used Re CS ， usedCar 
ds の未使用部分を示すのに使っています。 

♦新しいデータべースファイルを作成 

新しいデータベースフアイノレの作成は rat フアイ 
ルと dat ファイルの作成と，カードの設計 • 保存け 
mt ファイルの作成）から構成されています。力一 
ドの設計は Data 配列を95個のスペースで初期化し 
てから inputData 関数を引数0で呼び化すことで斤 
います。この結果， Data 配列に画面のコピーが入 
りますので，各行を検索してデータ入力位置を確認 
し斤ホの余分なスペースを取り除くために dataPos 
関数を呼び出し，をのあとで fmt ファイルへ保存し 
てやります。 

•カードの 設計 

ではをの inputDa ね関数ですが，これが今回のメ 
インです。カードの設計とデータの入力を一手に引 
き受けるこの関数は，引数 mode の値によって力一 
ドの設計とデータの入力を々けています。 

現在のカーソル位置は Ipos ( X 座標）と line (Y 
座標）で管理し，データ入力位置を xpos で保持し 
ます力3'，最初これらは0で初期化してゎきます。つ 
まり0お0斤データ入力位置0で始まるわけです。 
もし mode が' 1だったなら， dataEntry 配列からデ 
ータ入力位置を探し出し，データ入力座標を Ipos , 
line , xpos にセットするこ！：になります。 

入力斤，すなわち Data ( line ) を line $ に取り出 
したら，カーソルを座標 （ Ipos , line ) に移動させ 
入力開始です。 inkey $ で入力文字を取り出し，を 
の ASCII コードによって化理を分けます。 

力ーソル左を移動なら，力ーソルが0が目にきて 
いないか，カーソルが95析目に （mode が'1なら入 
カデータの最後の文字に）きていないかを確認し， 
力ーソルを左右に移動します。カーソル移動に合わ 
せて Ipos も変更します。カーソル右移動で， 
if line$L Ipos — xpos ] 二0 then 

としているのがわかかりづらいところでしよう力>。 
実は line $。 n 文字目の ASCII コードは， 
line $[ n ] 

で取り出すことができるのです。ここでは取り出し 
た ASCII コードが0かどうかを調べ，义字列の終わ 
りかどうかを判をしています。 

ますこ, Ipos — xpos としてあるのは，データ入力は 
入力位置が文字列の先頭となると先に決めたからで 
す。データ入力座標が（3， 10) だ！：しましよう。こ 
こに入力された文字は line $[10] ではなく， line $[0] 


ですから，画面上でデータの3文字目にカーソルが 
ぃます。 lin 拂のほうでもこれで3文字目を調べる 
ことができるわけです。 mode が1でなぃ場合には 
95文字のスペースカす line $ に入ってぃますから，ど 
こを調べようと line $[ n ] が0とぃうこ^はありませ 
ん。 

力一、ノ ル上下移動では， line $ を Data 配列に戻し 
次の行を line $ じ取り出します。 line の変更も忘れ 
てはぃけません。 mode が' 0の場合は単純に line を 
±1すればぃぃのですが， mode が1の場合には次 
のデータ入力位置を探す必要があります。 

リターンキーが押された場合の化理をご覧くださ 
ぃ。 case 13のところです。なじか妙なこ^に気づ 
きません力，。をう， break がなぃのです。 case の化 
理は break まで続きますから，この場合はリターン 
キーの化理が終わったあし引き続き カーソル 下の 
化理が実斤されて break で終了することになります。 
処理の一部を共有できる場合はこのような方法を使 
えることを覚えておぃてくださぃ。 

ESC キーが押された場合はカードの設計 -デー 
夕の入力は終了です。 

BS キーが狎された場合の処理!)， break なしで 
次の DEL キーの化理になだれ込んでぃます。 BS は 
カーソルをひとつ左に動かして DEL を実行するこ 
とで実現してぃるわけです。 DEL キーの化理のほ 
うは Ipos の位置にある1文字を除ぃてをの前後の义 
字列をつなぎ合わせてぃます。漢字を DEL する場 
合には2回 D 巨 L キーを押す必要があります 。 mod 
e が0の場合は line $ が95文字より短くならなぃよち 
に文字列の最後にスペースを付加してぃる点に注意 
してくださぃ。 

最後の default は文字の入力部かです。力ーソル 
が画面右端にある場合は力ーソル位置を調整します。 
文字入力では漢字が入力されたのかどうかに気をつ 
けなければなりません。ここでは入力された文字が 
シフト JIS の1バイト目かどうかを iskanji い、う 
闕数を作って調べ，をうだった場合には次の文字!： 
一緒にして扱ってぃます。こうして得た文字を line 
$に埋め込み，画面に再表示して Ipos を更新するわ 
けです。 line $ の埋め込み位置に Ipos — xpos を使っ 
ている点じ注意してください。 


メニュー表71^ 


前処理が終わったらいよいよメニューを表示し 


に入れたいわけです。をのためには Ipos から，デー データの入力や力ードの閲覧を斤う commands 関 
夕入力 X 座標である xpos を引いてやれば OK ですね。数が実行されるのですが，今回はデータ入力，閒覧， 
Ipos が12だすると，上の if 文は line $[12-10]， す カードの削除し力，用意していません。検索などのデ 
なわち line $[2] が0かどうかを判定します。 Ipos が12 —タベース的な化理は次回ということで ， comma 







nds 関数自体の説明は次回まとめて行うことにし， 
今回は commands 関数の下請け関数を説明するこ 
とにしましよう。 

•力ー ドの読み出し 

カードは rat フ アイ ル！： dat フ アイ ルの2つじ分 
けて記録されています。 readCard 関数は読み出す 
カードの番号を受け取り，をの値に f 志ってまず rat 
ファイルから dbasep 配列にデータを読み化します。 
統いて dbasep 配列に従って dat ファイルからデータ 
を Da ね配列に読み出してきます。では見てみまし 

ょ5 0 

最初に dbasep 配列を一1で， Data 配列をヌノレで 
初期化し， els で表示されているデータを消ましま 
す。 dbasep ( n ) が一1というのは，をの斤じデー 
夕が登録されていないことを意味しています。もし 
受け取ったカードの番号が255なら（力ードは100枚 
ですから）未使用カードということでこのままクタ 
-ンします。番号力り55でなければ rat ファイルから 
dbasep 配列への読み出しです。 rat ファイルの先頭 
じは usedCards が100バイト ， used Rees が'2000バ 
イト分使って七ーブしてありますから，をの分の才 
フセットを見达んで読みをみ位置を fseek 脚数で移 
動させます。 dbasep 配列は整数31個々ですから， 
NOX 4 X 31 

で移動させるのでず。前回やったことを思い出して 
ください。 

続いて，読み込んだ dbasep の値に応じて dat ファ 
イルからデータを読み出します。1データ97バイト 
ですから， 

dbasep ( i ) X 97 

で， i を〇〜30まで動かせば OK です。 dbasep ( i ) が 
-1 の場合はデータがありませんので読み出す必嬰 
はありません。読み出したデータは順次データ入力 
位置に表示していきます。つまりこの関数は，デー 
夕の読み出しと表示を兼ねているわけです。 

♦力ードの書き込み 

こちらは読み出しと比較するとちょっと權雑です。 
データが入っていた場所のデータが削除された場合 
は， usedRecs 配列の該当場所に0を書き込み未使 
用になったことを保存します。 dbasep の該当場所 
を一1じするこも忘れてはいけません。データが 
書き換えられた場合は， dbasep 配列に登録されて 
いるのと同じ場所に新しいデータを書き込みます。 

これまでデータが 入っ ていな かっ た場所にデータ 
が入力された場合は新規データです。 newRec 関数 
で usedRecs の中から未使用領域を探し出し，をこ 
に1を入れて使用中の巧とします。 dbasep 配列に 
は返された未使用領域を書き込んでわいて，データ 
を write 民 ec 関数を使って dat フアイルに七ーブしま 



す。最後に dbasep を rat ファイルに書き込み ， use 
dCards を更新して ， usedRecs i ： ともに rat ファイル 
じ七ーブすればカードの書き込みは終了です。 


使い方 


プログラムを実行すると，データベー スフ ァイル 
名を尋ねてきます。カメラに関するデータベースを 
作りたければ 「 camera 」 と入力してください 。デー 
タ ベース ファイルが存なする場合は，カードが現れ 
メニュー画画になります。 

ファイルがない場合は力ードの設計です。力ーソ 
ルを自由に動かしてカードを作ってください。デー 
夕入力位置を表す#を1斤に2つの Ji 入れても最初 
の#しか有効ではありません。力ードの設計は ES 
C キーを押す心終了し，ディスクにデータベース用 
のファイルを作成します。少々待たされます力 s ', ファ 
イルが作成されると設計したカードが黄色で表示さ 
れ，メニュー画面になります。 

メニュー画面では民 OLL UP , ROLL DOWN . 
E ， D ， C ， Q の各キーが有効です。 E は表示されて 
いるデータの修正， D はカードの削除を巧います。 

C は今回のプログラムでは特に意味を持っていませ 
ん。 Q はデータベースプログラムの終了でず 。 RO 
LLUP ， 民 OLL DOWN で目的の力ードを表示し， 
E でデータを書き込むという使い方になります。 

か回はデータ検索と並べ替えです。ではをれまで， 
データ入力に励んでみてください。 
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リス hi 


カード型データベース（その1 ) 
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1660 
1670 
1680 
1690 
1700 
1710 
1720 
1730 
1740 
1750 
1760 
1770 
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1950 
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入力な*巧持用 
入力されたデータを巧持 
フ r イル名（化巧子なし》 
ファイルポインタ 
巧当カードが泉用 
カードが用が巧チェック 
ホが用カードのホ烦 
♦•dat のが用ががチェック 
ホ使用レコードの先頭 
データ化*お巧用 
カードおれ W 助用 


char dataEntry( 30 ) !、 

Btr Data(30) 【 95] 
atr files f 、 

i 打 t fp, rat I dbase /拿 

char cards( 100) I 、 

char usedCards( 100 ) / 羣 

int freeCar 过 I 、 

char uaedRec8(2000) /> 

int freeRec /♦ 

int dbasep(30) /> 

atr line$[95] パ 

/♦ 
str ch 
I 、 

screen 2, 0, I,1 
repeat 

input " フ T イル名ミ " ， file! 
error off 

fp = fopen( file い " .fmt", "r") 
error on 

if fp =—1 then { 

print + がありません • 作がします （ y/n) 

ch = inkey$ 

if instr ( し "Yy", ch ) then ( 

の akeNewFile( filet ) 
fp = 0 

} 

)else { 

for i=0 to 30 

freads(line}, fp ) 

Data( i )=line$ 
next 

fclo 日 fp ) 
dataPos ( 》 

) 

until fp O -1 
els 

displayCard() 

/♦ 

fp = fopen( file$+"•fmt", "rw") 

rat = fopen( file$+".rat", "rw" > 

dbase = fope 打 （ file 章 +".dat"* "rw") 

fread( usedCardsi 100, rat ) 

freadj usedReca, 2000, rat ) 

freeRec =0 

freeCard = 0 

commands() 

fclosealli) 

els 

wipe() 

end 

ft 

パ巧しいデータペースフ r イルをがホずる 

/拿 

funo makeNewFiie( fname;str ) 
int i 
int fp 

I 、 

cla 

fp = fopen( fna 田 e+".rat", "c") 
fwrite( usedCardsI 100, fp ) 
fwrite( uaedReca, 2000, fp ) 
for i=0 to 30 

dbaaep( i )=—1 
next 

for i=0 to 99 

fwrite( dbasep, 31,fp ) 
next 

fclo8e( fp ) 

/* 

for i=0 to 30 

Data(i) = space$( 95 ) /* Data 配巧そクリア 
next 

inputData( 0 ) 
dataPost) 

fopen( fna 田 e+M.f 田 t"• "c") 
for i=0 to 30 

fwritea( Data(i)+chr$<13)+chrf(10), fp ) 
next 

fclo8e( fp ) 

/« 

fp = fopen( fname+".dat", "c") 
for i=l to 97 

fwrite( uaedReca, 20001 fp ) 
next 

fclosei fp ) 
endfunc 
/> 

/< データを入力ずる 

/» mode が 0 の巧合はカードのおが用 

/拿 

func inputData( mode ) 

int line /*lines 力 < Data のか I 巧目の： 3 ビーカ、 

int Ipos /* iin がの人力を置 

int i, flag, xpoa 
atf ch 
/♦ 

xpos =0 
line = 0 
Ipos = 0 

/ 拿 

if mode then ( 
for i=0 to 30 
if dataEntry( 
line =1 

xpos = dataEntry( 

Ipos = xpos 
break 


/> ft かは 0 巧の 

/> 0 巧目の文キから义力两始 


<> 255 then 


next 

) 

lines = Data( line 
flag =1 

locate Ipoa,line 


バ作成巧巧なじ Data を巧ず 


2000 


while ( flag ) 



2010 


ch = inkeyS /*1 文キ巧〇出して 


2020 


switch'asc( ch ) / 

« 化 《 をみける 


2030 


case 28 カーソ J レだ 



2040 


if ipos = 95 then break 



2050 


if line$[ Ipoa-xpos ]= 

0 then break /» eos の近合 

2060 


locate poa+1, osrlin 



2070 


Ipos = pos /* 

を右け動では Ipos も巧 W 


2080 


break 



2090 


case 29 /* カーソルを 



2100 


if pos > xpos then { 



2110 


locate poB—1,csriin 



2120 


Ipos = pos /» 左右な動では IpOB もま巧 


2130 


I 



2140 


break 



2150 


case 30 / ♦カーソル上 



2160 


if line > 0 then I 



2170 


Data( line )=lines 

/» 上下巧曲では lines そ元に巧す 

2180 


if mode then ( 

/»データ人力時には 


2190 


i =line — 1 

/* 前の入力な«へなか 


2200 


while i >= 0 



2210 


if dataEntry! i ) 

<> 255 then { 


2220 


line 二 i 



2230 


xpoa = dataEntry( i ) 


2240 


break 



2250 


1 



2260 


i = i -1 



2270 


endwhile 



2280 


Ipos = xpos 



2290 


)else { 

/、巧れ 時にはひとつ上へ 


2300 


line = line - 1 



2310 


1 



2320 


locate Ipos,line 



2330 


iinet 二 Data( line ) 

/* 巧し い Data を取 0 化す 


2340 


) 



2350 


break 



2360 


case13 /拿 リターン 



2370 


locate 0 , carl in /< ipoa を 0 じして力ーソルを下じ 

2380 


Ipos = 0 



2390 


case 31 /* カーソル下 



2400 


if line < 30 then ( 



2410 


Data( line )=linei 

/* 上下巧 « では lin けを元に反す 

2420 


if 田 ode then { 

/* データ义力時には 


2430 


1=line + 1 

/» ホの入力な■へ 


2440 


while i <= 30 



2450 


if dataEntry( i ) 

<> 255 then ( 


2460 


line =1 



2470 


xpoa 二 dataEntry( i ) 


2480 


break 



2490 


) 



2500 


i = i + 1 



2510 


endwhile 



2520 


Ipos = xpoB 



2530 


)elBe ( 

/* なれ時にはひとつ下へ 


2540 


line =line + 1 



2550 


} 



2560 


locate Ipos,line 



2570 


linet 二 Data( line ) 

1 、 そして巧し い Data を巧 0 

出し 

2580 


) 



2590 


break 



2600 


case 27 / 拿 エスケープ 



2610 


Data( line )=linet 



2620 


flag = 0 バエスケープで巧れな了 


2630 


break 



2640 


case 8 /» BS 



2650 


if lpo8 = xpoa then break 


2660 


Ipoa :: Ipoa - 1 



2670 


locate Ipoa, csriin 



2680 


case 127 / 拿 DEL 



2690 


lines =left!(line), Ipos-xpos ) + 田 idt( line!, 

ipoa—xp 

oa + 2 , 

95 

) 



2700 


print midi(linet, Ipos—xpo8+l, 95 ) ミ" "； 


2710 


if mode = 0 then linet 

= line! + ••" 


2720 


locate Iposi csriin 



2730 


break 



2740 


default 



2750 


if ch た"" then { 



2760 


if poa = 95 then ( 



2770 


locate 94, oarlin 



2780 


Ipoa = 94 



2790 


) 



2800 


if iakanji ( ch ) then 

ch = ch + inkey) 


2810 


lines = left 拿 （ line$. 

lpo8—xpoa ) + ch ♦ midi ( 

lineal 

Ipos— XP 08 + 1,95) 



2820 


print 面 id)( linet, ipoa—xposM, 95 ); 


2830 


Ipoa = Ipos + strlen( 

ch ) 


2840 


locate IpoB, csriin 



2850 


) 



2860 


break 



2870 


endawitch 



2880 


endwhile 



2890 

endfunc 



2900 

け 




2910 

ft 

シフト JIS の 1 バイト 目 チェ 

ツク 


2920 

け 




2930 

func iakanji ( ch : str ) 



2940 


if 狂 sc( ch ) < &H80 then return ( 0 ) 


2950 


if a8c( ch ) >= &HA0 and asc( 

ch ) < &H 巨 0 then return( 

e ) 

2960 


return(1 ) 



2970 

endfunc 



2980 

1 、 




2990 

/, 

データ义力位 * H は 



3000 

/* 




3010 

func dataPos () 



3020 


int i, j, p 



3030 


for 1=0 to 30 



3040 


if 8trlen( Data( i )) =95 

then i 


3050 


for j 二 1 to 95 



3060 


if iiid$( Data(i) , 96-j. 

1 ) O "•’ then break 


3070 


next 



3080 


Data( i ) = mid$( Data(i) 

•し 96-j ) 


3090 


) 



3100 


Ipos = instr ( 1,Data(i》， " 

♦ ) 


3110 


if Ipos then { 




70 Oh! X 


. 11 . 


►をう力，，来を:でら•■ぱしり J っていうの力 ，。 こちらでは，そいつに " ER — をつけて「パ 
シラー」っていうぞ。ちなみじ，傑はアドル巧って呼ぶけどね。 袖-正彦（17》おか化 


next 


dataEntry( 
else { 
dataEntry{ 


Ipoa 

255 


3230 

3240 

3250 

3260 

3270 

1,13, 

3280 

3290 


3120 

3130 ) 

3140 

3150 1 

3160 next 
3170 endfunc 
3180 パ 

3190 パカードを 示 
3200 ft 

3210 func dlsplayCard() 

3220 int i 

for i=0 to 30 

if dataEntry( i ) = 255 then ( 
symbol(0, i* 16, Data( i ),1, 

)else { 

ay 扣 bol(0, i*16, mid$( Data(i), 

0 ) 

) 

next 
3300 endfunc 
3310 ft 

3320 /* 任 ! 用中の々ードを化集する 
3330 /» 

3340 func int collectCards() 

3350 int i, j 
3360 / 本 

3370 j = 0 

3380 for i=0 to 99 

3390 cards( i ) = 255 

3400 if u8edCarda( i ) <> 0 then 

3410 cards( j ) = i 

3420 j = j 牛 I 

3430 ) 

3440 next 
3450 return( j ) 

3460 endfunc 
3470 It 

3480 パカードのみ出し 
3490 パ 

3500 func rea 过 Card( No ) 

3510 int i 

3520 for i=0 to 30 

3530 dbasept i )=—1 

3540 Data( i ) 乙 "" 

3550 next 
3560 cla 

3570 if No <> 255 then { 

3580 faeek( rat, 2100 f No<4»31,0 ) 
3590 fread( dbasep, 31,rat ) 

3600 for i=0 to 30 

3610 if dbaBep( i ) O —1 then { 

3620 faeek( dbase, 过 basepfi)*97, 0 

3630 freads!li 打 et, dbase ) ‘ 

3640 Data( i )=line$ 

3650 locate dataEntry(1),i 

3660 print line 拿； 

3670 


/» 入カデータなし 


dataEntry(i) - 


return( freeCar 过 ) 
endfunc 

/* 

/< データファイルのお巧用巧を株す 

/♦ 

func int newRec() 
int i 

if freeRec =—1 then return{—1 
if usedReca( freeRec )=1 then 
for i=freeRec+1 to 1999 

if usedRecs( i ) 二 0 then { 
freeRec = i 
break 

) 

next 

if i = 2000 then { 
for i=0 to freeRec-1 

if usedRecs( i ) = 0 then 
freeRec = i 
break 

1 

next 

if i = freeRec then freeRec 


/< ホな!用マーク 

/< 巧用中のものがあれば化樂 


4280 
4290 
4300 
4310 
4320 
4330 
4340 
4350 
4360 
4370 
4380 
4390 
4400 
4410 
4420 
4430 
4440 
4450 
4460 
4470 
4480 
4490 
4500 
4510 
4520 
4530 
4540 
4 己 50 

4560 return( freeRec ) 

4570 endfunc 
4580 /♦ 

4590 /* レコードの書き込み 
4600 /本 

4610 func write 反 ec( recNo, strData；str ) 

4620 usedRecs( reoNo )=1 

4630 faeek( dbase, recNo>97, 0 ) 

4640 fwrites( strData+chr$(13)+chr${10), 

4650 endfunc 
4660 ft 

4670 /* メインメニュー & 々ード閲巧 
4680 /♦ 

4690 func comma 打过 8() 

4700 str ch 

4710 int flag =1 

4720 int car 过 p, uaingCar 过 s 

4730 int I 

4740 /♦ 

4750 console 0,32,0 

4760 usingCards = collectCards() 

4770 cardp = 0 

4780 readCard( cards( cardp )) 

4790 while flag 

4800 locate 0» 31 

4810 print car 过 p;"/"juai 円 gCar 过 s; 

4820 print " : Edit, Del, Clear, Quit > 

4830 ch 二 inkey$ 

4840 switch asc( ch ) 


3680 

next 




4850 

case 

3690 

1 




4860 

case >£> 

3700 

endfunc 




4870 

console 0,31,1 

3710 

/» 




4880 

InputDatal 1) 

3720 

バカードの » さ达み 




4890 

oonaoLe 0,32,0 

3730 

/拿 




4900 

if cards( cardp ) = 255 then { 

3740 

func writeCard( No ! 

> 



4910 

cards( cardp ) = newCard() 

3760 

int i 




4920 

if uaingCards < 99 then usingCards 

3760 

str ch 




4930 

I 

3770 

/< 




4940 

writeCard( cards( cardp )) 

3780 

for i=0 to 30 




4950 

case 14 /» ROLL UP 

3790 

if dataEntry( i 

) <> 255 then 

{ 


4960 

if cardp = usingCards then break 

3800 

if dbaeep( i : 

> <> —1 then { 

/» 

データが义つていた 

4970 

cardp = cardp + 1 

3810 

if Data( i : 

)=then { 

/* 

が、 M 除された 

4980 

readCard( cards( cardp )) 

3820 

usedRecs( 

dbasep(1)) 

=0 


4990 

break 

3830 

过 ba8ep( i 

)=-1 



5000 

case 15 /本 ROLL DOWN 

3840 

1 else ( 


/本 

書さ操えられた 

5010 

if cardp = 0 then break 

3850 

writeRec( 

dbaaep(1), 

Data(1 

)) 

5020 

cardp = cardp —1 

3860 

1 




5030 

readCard( cards( cardp )) 

3870 

)else { 


/» 

巧規データ 

5040 

break 

3880 

if Data( i : 

> <> ""then I 



5050 

case 'd' 

3890 

dbasepi i 

)=newRec() 



5060 

case 


3900 

3910 

3920 

3930 

3940 

3950 

3960 

3970 

3980 

3990 

4000 

4010 

4020 

4030 

4040 

4050 

4060 

4070 

4080 

4090 


if dbaaep( i )=-1 tl 
locate 0, 31 
print "データ巧域が 
ch = inkey$ 
break 
)else { 

usedReoa( dbasep( i 
write 反 ec( dbasep( i 


sn I /» データ«试の巧りがない 
• 巧じなりました "+oh け （ 7) ; 


255 then break 


then 
)) = 


0 


/* 巧りがある 

)) = 1 

)• Data( i )) 


next 

/♦ 

fseeki rat, 2100 + No*4*31, 
fwrite( dbaaep, 31,rat ) 
uaedCards( No i =1 
faeek( rat, 0, 0 ) 
fwrite( usedCards, 100 , rat 
fwritel usedRecs, 2000, rat 
4100 endfunc 
4110 /* 

4120 パま巧用のカードを待す 
4130 パ 

4140 func int newCard() 

4150 if uaedCards( freeCard )=1 

4160 for i=freeCard+1 to 99 

4170 if uaedCards( i ) = 0 th 

4180 freeCard = i 

4190 break 

4200 J 

4210 next 

4220 if i 二 100 then { 

4230 for i=0 to freeCard-1 

4240 If uaedCards( i ) = 0 

4250 freeCard = i 

4260 break 

4270 I 


5070 if cards( cardp ) 

5080 for i=0 to 30 

5090 if dbasept i ) <> -1 

5100 usedRecei dbasep( 

5110 dbasep( i )=-1 

5120 J 

5130 next 

5140 fseek( rat, 2100 + cards( cardp )*4*31,0 

5150 fwrite( dbasep, 31,rat ) 

5160 /» 

5170 uaedCards( cards( cardp ))=0 

5180 fseek( rat, 0, 0 ) 

5190 fwrite( uaedCards, 100 , rat ) 

5200 fwrite{ usedRecs, 2000, rat ) 

5210 for ircardp to 98 

5220 cards( i ) = cards( i+1) 

5230 next 

5240 cards( 99 ) = 255 

5250 readCard( cards( cardp )) 

5260 usingCards = usingCards - 1 

5270 break 

5280 case 

5290 case で * 

5300 usingCards = collectCards{) 

5310 cardp = 0 

5320 readCard( cards( cardp )) 

5330 break 

5340 case * q• 

5350 case 'Q* 

5360 flag = 0 

5370 break 

5380 default 

5390 break 

5400 污 ndswitch 

5410 endwhi1e 
5420 console 0,31,1 
5430 endfunc 


►私の好きな石には「ブラックオニキス」，广フアイヤ—クリスタル J ， 广ムーンストーン」 
というのらある。もっとも，最後のは世界にな-をしない力 f 。 中内英裕 (26) が京都 
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変数って何だろう 

先ち号から始まった C 言語の入門講座でずが，この連載の目指 
。 .Aki ずのはネリ瓜者でち簡単なプログラムを書けるよラになることで 

3胃 ず。さて，今回のテーマはプログラムを書くためにどラしても 

S 押さえておかなければならないこと。ずなわち変数でず。 


最近メガドライブを買ってコラムスのやり過ぎで目が 
痛い中森章です。さて，現代社会に生きるわれわれにと 
ってドラ クエの 知識が一般常識になっているように C 言 
語の修得も必要欠くべからざるものになってきています。 
難しをうだからといって C 言語を避けていたあなた。こ 
の機をじ現代人の新常識 C 言語を一緒に学んでいきまし 
よラ 0 

変数および代入といラちの 

前回でも説明しました力 S '， プログラムとは「あるデー 
夕を別のデータに変換すること」です。をしてプログラ 
ム内でデータの値（初期値や途中の値）を記憶してゎく 
ための入れ物（あるいは場所）が変数です。プログラム 
とは変数の宣言（記憶場所の確保）と変数の操作（値の 
書き換え）がをの本質です。これがすべてですが，変数 
について別の視点からもう少し説明しましよう。 

変数はデータの記憶場所です。場所のくせに（変わる） 
「数」という名前をしているのは巧らかに数学の変数か 
らの アナロジー （類推）です。ただしプログラムでの変 
数は数学での変数ニュアンス（意味）が微妙に異なり 
ます。 

数学では変数（たとえば X という名前）がある t き， 
をれに値を与えるためには閱係を示せばこと足りること 
が多くあります。たとえば， 

2 X +4 二 X 2+5 (1) 

という闕係は， 

X 二1 (2) 

と同じ意味ですが，数学では （2) 式のように値を明示 
する必要はありません。上の関係がある t き， 

X 2-2 X +3 (3) 

の値をボめたいときには， X が1であること（これが （2) 
式）を知らなくても （3) 式を， 

は2+ 5)-(2 X + 4)+ 2 

と変形すると （1) 式よりをの値が2であることがわかり 
ます。つまり X が1であるという情報は （2) 式ではなく 
(1) 式のような関係式で示してもよく，この場合必要が 
なければ X の値が何であるかわざわざ知らなくてもよい 
のです。なぜなら，一度関係を決定すれば変数の値はを 


れの J : 「変わらない」ので情報量としては （1) 式も （2) 式 
も同じだからです。 

しかし，プログラミング言語ではプログラマが変数の 
値を知らないということは許されないことです。変数に値を 
与えるときには確定した値を与えなければなりません。 
関係を示せば変数の値が自動的にみえられる L いうもの 
ではないの亡'す。プログラミング言語には数学でいう i ： 
ころの関係式（つまりは方程式）は存在せず，変数じす 
でにわかっている値を与える「代入」という操作がある 
だけなのです。もちろん数学にも「代入」操作はありま 
す力3'，をれは本質的に関係すと同じらのです。数学でも 
プログラミング言語でも変数に値をみえる代入操作のた 
めによく二という記号 （ PASCAL などでは：二）が使 
われます。さらに，どちらも変数という名前が用いられ 
るためにある種の混乱を生んでいるのです。よく初'じ、者 
が C 言語や F 0 民 TRAN の， 

X 二 X +3 .(4) 

という表現を奇異に思う（こんな数 X はありえない！） 

をうですが，これは数学での化入のイメージが強烈なせ 
いでしょう。 （4) 式は変数 X の値と3を加えた値を変数 
X の新しい値にする（代入する）という表現です。数学 
では一度決めた変数の値が変わる t いうこ t はなく，変 
数の値を変えたい t きには別の変数に代入しますからね< 
数学ならば (4) 式のような操作は 
Y 二 X +3 .(5) 

いうように別の変数に代入するでしょう（これは方程 
式と同じ）。 （5) 式で示される変数 Y は変数 X の値に応じ 
て「変わり」ます。これが本来の変数，つまり「変わる 
数」という意味なのでしょう。この場合でも，変数 X の 
値が変わらない限り変数 Y の値が変わることはありませ 
ん。 

プログラミング言語での代入操作は閱係式（方程式） 

とは異なります。このためプログラミング言語では=の 
左側には変数の名前しか書くこ心ができません。ただし 
同じ名前の変数の値を何度も変える（代入しなおす）こ 
とはで'きます。したがって， 

X = 2ネ X + 3 
という表現は許されても， 

2 ネ X 二3 本 X +4 
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という表現や 

X + 1= 2本 X + 4 

I :いう表現は許されません（をういえば乗算を*で示す 
のら初心者にはデカルチャーりらしい）。こ夕ように， 
二の左側に変数名しか書けないことが計算結果の退避場 
所でしかないプログラミング言語の変数の性質をよく表 
しているといえるでしよう。 

確かに数学でいう代入とプログラミング言語でいう代 
入は概念的には90%同じです。をの点，数学でいう変数 
もプログラミング言語でいう変数も似たようなものです。 
しかし数学での変数は一度をめた値を変更することがな 
い点でプロラミング言語での変数とは別物といえるで 
しよう。ほ t んど同じように見えて実は異なっているも 
のほど，をの違いがわからない初心者には混乱の原因に 
なります"。こう考えてくると変数という名前がよくな 
いのですかね。英語でいうと数学の変数もプログラミン 
グ言語の変数ら variable です。しかしプログラミング言 
語での変数は，何度でも代入しなわせるという点で ， m 
emory (記憶領域）あるいは register (記憶装置）とい 
うべきものなのです。最初に変数と名づけた人は数学の 
変数と同一視するためにをういう呼び方をしたのでしよ 
うが、 もう少し考えてくれてもよかったのにし思います。 


表現できる数値の範囲によってをれぞれ名前がつけられ 
ています。なわ （） 内が C 言語で使用するときの名称 
です。 

本ホならば無限の精度を持つ整数と実数が1種類ずつ 
あればよいはずなのです力す，をこは計算機の悲しさ，デー 
夕を格納する場所の制限とデータ同±の演算時間の制限 
からいくつかに 分類され ている のです。 プログラマは 自 
分の目的に最適なデータを使わなければなりません。参 
考までに C 言語の大法典 （9) ANSI C では 上に 示した 


いカルチャーチョックを受けること。某アニメ映画じよって流行語 
じなった。英語の辞書には載っていない。 

"代入という観点からは数学の変数のほうが概念が狭い。プログラ 
ミング言語のを数が数学のを数と同一であると思うところに混乱が 
生じる。しかし，ホ近ではパソコンの普及じより，数学的概念を身 
じつけるよりも先に BASIC などのプログラミング言語に接する機会 
が多くなったので混乱は生じないのかもしれない。時代は変わっ 
た。 


C 言語で扱文るテータ 


変数はデータを格納するための場所です。をの場所に 
どのような種類のデータを入れることができるのかを学 
びましょう。 C 言語で扱うことのできる基本的なデータ 
型は次の10種類です 3 )。ひとつの変数にはこれらのデータ 
型のどれか1種類のデータのみを格納できるようになつ 
ています。 

.符号付き普通の整数 （ int ) 

• 符号なし普通の整数 (unsigned int ) 

•符号付き長い整数 (long int ) 

•符号なし長い整数 （ unsi が ndlong int ) 

-符号付き短い整数 (short int ) 

• 符号なし短い整数 (unsigned short int ) 

•符号付き文字〈すごく短い整数> ( char ) 

-符号なし文字 <すごく短い整数> (unsigned char ) 

-単精度実数 ( float ) 

• 倍精度実数 ( double ) 

多いように見えても実は辕数と実数が扱えるだけで， 


整数と実数の長さ（ビット長）の関係は次のようになつ 
ています。 

整数 ： char 含 short int ^ int ^ long int 
実数 ： float 含 double 

このように，短いデータ型は長いデータ塑よりも短い 
必要はないわけで，本当に長いか短いかは化理系に依存 
しています。ここで表1に XC を使用する場合の各デー 
夕型の長さと表現できる数値の範關をまとめてわきまし 
よろ。 

なわ， C 言語のプログラムを眺めていると一番よく見 
受けられるのは当が int というデータ型（普通の整数で 
すからね）です。ここでいう「普通」は〔コンパイラ 
の動くコンピュータの CPU が普通に扱うデータという 
意味で， 16 ビット CPU なら 16 ビット長， 32 ビット CPU 
なら 32 ビット長というように定められています。現実に 
は int 型は long int 製と同一視して使われるこ t が多い 
ようですい。 

ところで， C 言語で扱えるデータ型が整数と実数だけ 
と聞いて拍子なけした人はいません力，。これだけでは複 
雑な問題を処理するための複雑なデータじはが化できな 
いと思うでしよう。確かに整数と実数だけしか扱えない 
のではをのとわりです。力す，上に示したデータ型は「基 
本的な」型でしかありません。実は C 言語にはこのほか 
に「複合自勺な」データ型が存在するのです。これは整数 
や実数を組み合わせてできるデ•ータ型です。 


C 言語には整数や実数を組み合わせて新たなデータ型 
を作り出すことができるようじなっています。たとえば， 
表1 ホ本的なデータ型 （ XC の場合） 


データ 型 

ピット長 

表現できる範囲 


unsigend char 

8 

〇〜+ 255 


char 

8 

-128 〜 + 127 


unsigend int 

32 

〇〜+ 4298967295 

整 

int 

32 

-21 47483648 〜 + 2147483647 

数 

unsigned short int 

16 

0~+ 65535 


short int 

16 

-32768 〜 + 32767 


unsigned long int 

32 

〇〜+ 4298967295 


long int 

32 

一2147483648〜+ 21474的647 

実 

float 

32 

0,約± (2. 2 X |〇-3〇8~ 1 .8 X 10+308) 

数 

double 

64 

0. 約 ±( I .2 X |0_38 -6.8 X 10+38 ) 


(ま)非正規化数（デノーマル数）までイまえば，実数で表せる絶対値の最小数は，0を除け 
ば， float 型が約己 .9 X 10—3 9, double 塾が約 4. 9X 10—324 である。 
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2 つの実数を組み合わせて複素数というデータ型を作る 
ことも簡単にできます（をのまま四刖满算などができる 
わけではありませんが)。今回は權合的なデータ型には深 
入りしません力 S '， 基本的なデータ型のみしか用意しない 
化わりに，扱う問題に厳遮な斬しいデータ型を作り化せ 
るよう•になっているのが C 言語のすごいところです。 

「最化限の機能しか提供しない。欲しいものは自分で作 
れ。をうするための機能はある」 

これが C 言語を f 本を賞いているポリシーだと思います。 
まあ，これが初心者を t つつきにくくしている理山のひと 
つには違いないのです力す。 


3> 近頃流行の GNU CC では「すごく長い整数 （long long int)」 も扱 
える。これは64ビット長整数である。どういう目的でイま用するのか 
わからないが固定小数点演算には使用できそうである。また， ANSI 
C で double 型よりも長い long double 型を定めてわり，これと符号の 
あるなしを考ホすると正式な C 言語の基本データ型は11種類という 
ことじなる。 GNU CC ではじ種類である。 

り K&R (かの有名な C 言語のバイブル）では int 型は long int 型ま 
たは short int 型のどちらかのことだった。一部の処理系を除き8086 
系の C 言語では int 型は short int 型に等しいが， C 言語の本場である 
VAX や SUN では int= long int は常識であった。もしかしたら，8086系 
の C 言語と一巧性を持たせるためじ ANSI C では long int や short int 型 
とは異なる型としてわざわざ int 型が作られたのでは。これはインテ 
ルの隠謀か。 


変数名のつけ方 

変数は，をれがどのデータ型を格納するものであるか 
ということし格納されたデータを参照するための名前 
を与えてやることで使用可能になります。これが変数の 
宣言（あるいはを義）です。 C 言語では変数が格納する 
データ型に続けて変数名を書くことで変数の宣言をする 
ことができます。 

たとえば， 
int X ; 

という表現は ， int (または long int ) 型データを格納 
する変数 X を宣言するこ t になります。七ミコロン「；」 
は C 言語で义の区切りを示すもので，変数の宣言時には 
表2 C 言語の予約語 


規格 

予約語 

旧 K&R 

auto break case char continue default do double else entry extern 
float for goto if int long register return short sizeof static struct 
switch typedef union unsigned while 

ANSI じでの 

化張 

const enum sigend void volatile 

C+ +での 
拡張 

class delete triena inline operator overlod public this virtual 

処理系に 
よっては 

fortran asm 


(を） ANSI C では entry はもはや予約語ではなし、。 
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必ずつけなければなりません。また同じデータ型を格納 
する変数をいくつか同時に宣言したいときはカンマ 「，j 
で区切って， 
int X ， Y，Z ; 

のように一括して宣言してもかまいません。じ I 上が変数 
の宣言のすべて（でもないけどほとんどすべて）です。 

変数宣言のやり方は備単ですが問題 i ： なるのは変数名 
です。上の例で変数名はただアルファべットの1文字だ 
けです。しかしこれだけではそれぞれの変数にどのよ 
うな性質のデータが格納されるのかよくわかりません。 
変数名は名前の規則をずってぃさえすればどのようなも 
のでもかまわなぃのです力す，自分や他人があ t からプロ 
グラムを読んだときに内容を理解しやいようじ，変数名 
は変数が格納すべきデータの性質をよく反映して ぃる も 
のでなければなりません 5 >。 

たとえば，ある変数がゲームなどの最高得点を格納す 
るものであれば high_score (最高得点い、う患味 ） t 
ぃう変数名，またある変数がグラフィック画面の X 座標 
を格納するものであれば X_coordinate ( X 座標という 
意味）とぃう変数名にする^:ぃった具合です 6 >。 

変数名の長さを最初の6文字までしか区別しなかった 
のは大昔の FO 民 T 民 AN の時代です。をの頃では似通 
った変数名を区別するために無理な省略をして意味不 
明の変数名になることが、しばしばでした。しかし，最近 
の C コンパイラではかなり長い変数名まで区別してくれ 
ます （ XC では31文字まで）からきちん^した名前にし 
たほうがよいのです。 

では，変数名のつけ方につぃて説明します。 C 言語の 
場合，文法的に名前（変数名だけでなく閒数名などのす 
ベての名前）はホの2つのを件を満たさなければならな 
いこ になっています7)。 

•アルファベットの 大文字，小文字， アンダースコア 
「_ j ， 数字から構成され，名前のちネ刀の文字が数字で 
ないもの 

参予約語でないもの 

1つめは見てのとわりですが，2つめの条件を満たす 
ためには C 言語の予約語につぃての知識が必要です。予 
約語とは C 言語で書かれたプログラムをコンパイラカ;'解 
釈するときにキーワードとする文字のことで ， ANSI C 
では32個の予約語がをめられてぃます。しかし，コンパ 
イラの種類によって若干の差異（拡張）があるので，異 
機種のコンパイラ間でプログラムの互換性を保つために 
はこれらに注患することが必要です。表2に C 言語の予 
約語を示します。 

さて，名前の規則がわかればをの規則に従って実際に 
どのように名前をつけるかが問題です。変数の格納する 
データの性質がひとつの単語で表せるような場合じは， 
をれを英語なりフランス語なり口ーマ字で書けばいいの 
であまり問題はありません。しかし，たとえば， 









very special one pattern 

などのようにいくつかの単語の並びをひとつの変数名とした 
い場合はどうしたらいいか迷ってしまいます。この場合， 
これはという命名法はありません。ただ，いくつものプロ 
グラムを I 兆めているとかの2つの；杉式をよく姑かけます。 

1) アン ダー スコア （_) でつなぐ 

これは，区切りのスペースを単純にアンダースコアで 
置き換えるやり方です。わをら〈多くの人が愛用してい 
る方法でしよう。上の例では， 
very special one pattern 
となります。余談ですが， LISP など変数名のなかにマ 
イナス「一」を許す言語ではアンダースコアの代わりに 
マイナスが使われるこ i ： があります。この場合上の例は， 
vary - special - one-pattern 
となります力 3 '， C 言語では許されていません。 

2) 単語の切れ目を大文字じする 

これは，かつて Smalltalk というプログラミング言語 
が流行ったときに好まれたやり方です。それぞれの単語 
を速結して区巧りを大文字で示す方法です。上の例では， 
verySpecialOnePattern 
となります。一種独特の美しさがありますね。 

ところで，化に変数名は省略せずにわ力>りやすく書きま 
しようと書きま したが， 実際は C 言語でら名前の省咯が 
よく使われます。これは昔からよく使われている名前で 
あり省略してもたいていの人がをの意咪を容易に知るこ 
とができるものがほとんどです。をのような名前に脚し 
てはだらだらと長い名前を書くよりも省略形で普いたほ 
うがすっきりとするでしよう。表3によく使われる省略 
形をいくつか載せてわきますので参考にしてください。 
これらの'省略の-基本になっているアイデアは次の2つで 
す。 

•名前の母音を適当に省略する 
•名前のをネ刀の何文字かを使用する 

現実にあまり使われないような名前でら C 言語のプロ 
グラムでは省略されることがあります。しかしをの場 
合でも上の2つのアイデアには従っていることが多いよ 
うです。 


5 > 筆者自身も本誌の記事の中で変数名として rx 78， LACHESIS，Crea 
my _ Mami などというふざけた名前をイまうときがよくあります。し 
かし，これは読者のま意を引くためじやっているのであって，実際 
のプログラム中でイま用しているわけではありません。 

6 > これらは変数の持つ性質を英語で呼んでいるピけである。変数名 
は原則的じはアルファぺットで書くので，口ーマ字でもかまわないが， 
英語で書いたほうがカッコいい。結局，英語（英単語）をたくさん 
知っているほうが有利である。 

"実際はこの2つの規則を守るだけでは不十みである。 C コンパイ 
ラピけでなくコンパイル後に起動されるアセンブラやリンカにも子 
約語がある場合が多いのでそれらを避けるようじ名前を付けなけれ 
ばならない。しかし，多くの場合 C 言語の予約語どけにミを意すれば 
こと足りる。 


♦基礎力を高めよラ 1111111111111111111111111111111111 HIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII り 
次'に示す変数名について C 言語の文法で許されるもの 
と許されないものを々類してください。許されない場合 
はをの理由を述べてください（解答は記事の始後に記し 
ます）。 

1) Cream_LEMON 

2) Super-X 

3) subject to change without notice 

4) _ 

5) 愛 

6) Is し Kiss 

7) _ 123456 

8) void 

9) IF 

プログラムを書くこと 

学んだことは実践してみて初めて身につくものでず。 
今回は変数の宣言と名づけ方に焦点を当ててみました力 S '， 
これらの知識をらとに実際にプログラムを書いてみまし 
ょラ D 

ところで，あなたが突然コンパイラなりインタプリタ 
なりのプログラミング言語の化理系をみえられたとしま 
表3 よく使われる省略形 


n 


巧 

〇 

> 

3 

3 



省略形 

元の単語 

を巧 

ARG 

Argument 

引数 

BUF 

Buffer 

バッファ 

CHK 

Check 

チェック 

CHR / 州 

Character 

文字 

CLK 

Clock 

クロック 

CMP 

Compare 

比較 

CNTRL 

Control 

制御 

CPY 

Copy 

コピー 

DBL 

Double 

2倍の〜 

DIFF 

Difference 

差み，差異 

ENV 

Environment 

巧境 

ERR 

Error 

ェラー 

EXP 

Exponent 

お数 

FLT 

Float 

浮動小数点 

FUNC 

Function 

関数 

JMP 

Jump 

ジャンプ 

LEN 

Length 

長さ 

MAX 

Maximum 

ホ大 

MEM 

Memory 

記憶装置 

MIN 

Minimum 

巧か 

MOD 

Modulous 

剰余 

PROC 

Procedure 

手続き 

PROG 

Program 

プログラム 

RAND 

Random 

乱数，任意の〜 

RDY 

Ready 

準備のできた 

SHRT 

Short 

短い〜 

SIZ 

Size 

サイズ 

STAT / STS 

Status 

巧態 

STD 

Standard 

標準の〜 

STR 

String 

文字列 

TMP 

Temporary 

一時的な〜 

VAR 

Variable 

変数 
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しよう。 L りあえずをれを動かしてみようと思うときど 
ういうことを行うでしよう力’。私なら，適当なある2つ 
の数値を入力し，をれをいろいろと演算し，結果を化力 
するプログラムを書いてコンパイルし実行してみます 
(インタプリタならをのまま実行）。こうすることによ 
り，備単なプログラムの普き方，コンパイルのやり方を 
学ぶのです。 

入出力の化理に関しては，最初はオマジナイとして覚 
えてわけばよいでしよう。をんなところに頭を恼ますよ 
りら，これから書こうと思っているプログラムに神経を 
集中させるほうがよいのです。 

初めて触れた言語で，コンパイルがうまくできてプロ 
グラムが思いどわりの動作をしたときの快感は口では言 
い表せません。まずはこのようなプログラムの基本形を 
覚えてわきましよう。 

C 言語では入化力のためにはいろいろなライブラリ関 
数というものが用慈されています。力す，これらを娘ネ刀か 
ら覚える必要はありません。とりあえずは，データの入 
力じは scanf という闕数，データの画閒への出力には pr 


図1 scanf の巧い方（オマジナイ編） 


scant ("%d"，&x); 
scanf ("%x", &x)； 
scanf ("%e", &x)； 
scanf &x); 

scanf &x); 

scanf ("%F", &x)； 
scanf ("%c",&x); 


一 10 進数を int 型のを数 X じ銃み込む 
-> 16進数を int 塾のを数Xじ就み么む 

一実数を float 型のを数Xじ就み込む 
一実数を float 型のを数Xじ統み么む 
一実数を double 型の変数Xじ銃み込む 
一実数を double 型のを数Xじ統み込む 
一I文字を char 型の変数Xじ統み込む 


♦ ""内の％のあとの文字で読み込むデータ型を指定し，値を設定されるを数名には 
必ず&をつけること。 

• ""内の％の数は巧数あってよく，％の数だけの変数に順番に値を設定することが 
できる。 

scant ("%d %x", &x, &y)； 

は 10 進数を int 型のを数 X じ読み込み，16進数を int 型の変数 y じ読み么むことを指を 
する。 


図2 printf のない方（オマジナイ編） 

printf ("%d",x); 一 変数 x の値を10進数でプリントする 
printf ("%x",x); 一 を数 x の化を16進数でプリントする 
printf CToe-.x )；- 変数 x のイ直を指数表現の実数でプリントする 
printf X); 一 変数 X の化を小数点表現の実数でプリントする 

printf ("%c"，x); 一 変数 x の値を文字コードとしてプリントする 

♦ ""内の％のあとの文字でプリントするデータ型をお定する。 

参""内の％じ続く I文字とVじ続く I文字が外はそのままプリントされる。 
printf ("値は％ d だよ ¥n"iX); 

は，変数Xの値が123であるとき， 

値は123はピよ 

というようじ.％指定の位置じを数の値を埋め込んど形でプリントされる。 

♦ ""内の¥じ続く I文字はそのままプリントされるのではなく特殊な意ホを持って 
いる。よく使うのは次の2つ。 

¥n その位«で改行する 

¥t その位度に（水平）タブを入れる 

• ""内に％の数は巧数あってよく，％の数た•け変数を鳩をじプリントする。 
printf ("%d %x¥n", x, ぺ； 

は Uit 狸のを数 X を 10 進数でをプリントし， int 型の変数 y を16進数でプリントし，改 
巧することを指定する。 


intft いう閒数を使うとよいでしょう。 

この2つの関数を使用するとして，ちょっとした操作 
を体験するためのプログラムのテンプレート（雛形）を 
示すし 

1) 変数を宣言する 

2 ) scanf で变数に値を取り込む 

3) 変数を使っていろいろな演答をする 

4) 演篇結果を prin けで画面にプリントする。 

というようになります。 

これらの操作を，先月でもちょっと説明したように， 
main という関数の中に記述すればプログラムの化ホ上 
がりです。キーポイントとなる scanf i printf の備単な 
使い方をそれぞれ図1と図2に示してわきます。この連 
載でらをのうちこれらの関数について詳しく説明する予 
定ですがとりあえずはォマジナイです。 

をれではプログラムを紹介します。リスト1力 S ， 变数 
をいろいろなデータ型で宣言し， scanf でそれらに設定 
する値を読み达んで四刖演算を斤い，をの演算結果を画 
面にプリントするプログラムです。 

このプログラム内での化理は上のテンプレートに合致 
したものになっているのがわかると思います。 /* と 
*/ で囲まれた部分は注釈なのでコンパイラは説み飛ば 
してくれます。プログラムじはできるだけ注釈を入れて 
あとで読み返したときじプログラムの内容をすぐに理解 
できるようにしてわきましよう。 

さて，今回は，このプログラムをコンパイルして実巧 
する過程を詳しく示しましょう。といってもコンパイル 
をのものはなじら雛しくなく，コマンドラインから， 

CC ファイル名 

と巧ち込 tJ ' だけです 8 >0「ファイル名」の部分にはプロ 
グラムを書いたファイル（たぶんエディタ 9) で作るでし 
ょう）の名前を記述します。ただし， C 言語のプログラ 
ムを書いたファイルの拡張子は「〜 . C 」 となっている 
必要があります。をうでないと C コンパイラはプログラ 
ムが C 言語で書かれたものと認識してくれません（当が 
コンパイルできない）。 

たとえば，リスト1のプログラムカ;' progl . c という名 
前だったとしましよう。このプログラムをコンパイルす 
るためにはコマンドラインから， 

CC progl.c 
とがも込みます。 

このとき，〔コンパイラ，ア七ンブラ，リンカが次々 
と躍動されて W ， 最後に拡張子の 「. C 」 を 「. X 」 じ置 
き換えた実斤形式の progl . x というフアイルカす作られま 
す。つまりコンパイルすることじよって Human 68 k の 
実斤可能ファイル（ X 形ぶ）が生成されるわけです。こ 
の実斤可能ファイルを実行するためにはコマンドライン 
からお張子を除いた名前，つまり progl . x なら， 
progl 
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add = varl + var2 
sub = varl — var2 
mul=varl 本 var2 
过 iv = varl / var2 


/♦ 

»/ 


がきな巧作のがわり 


printf( %d + % 过 = %d¥n", varl,var2, add); ft printf : 出力ね */ 

printf("%d - %d = %d¥n", varl, var2, sub); 

printf("%d 本 ％ d = %d¥n", varl, var2, mul); 

printf("%d / %d = %d¥n", varl, var2, div); 


============== pro 良 l.c ================== 

/ 本 

サンプルブログラム（ここはコメントですよ） 

本/ 

int varl , var2 ； /* 巧おの宣言 》/ 

int add,sub,mul,div; 

main( ) /* main 閒がです */ 

{ 

scanf ( "%d %d" , &varl,&var2 ) ; /% sea 打 f : 入力ね % / 

/本 

ここから好きな巧作を含きましよう 

*/ 


リス hi 


2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 
9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 
21 
22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 


のようにネ了ち込みます。 progl を実斤すると入力待ちの 
が態になります（カーソルが点滅するだけですが scanf 
関数が実行されているのです）から，なにか適当な数を 
2つ スペースで 区切って入力してください。すると画面 
に入力した2つの数の和差穗商が画面上にプリントされ 
るはずです。 

"こう打ち込むピけでよくするためじはあらかじめそれなりの環境 
設定が必要。すなわち，いくつかの環境を数に次のことを設定して 
なければならない。 

•巧境変数 path 【こコンパイラ （ cc . x , ccp . x , cc 0. x,cc I . x , cc 2. x ), アセン 
ブラ （ as . x ), リンカ ( Ik . x ) の存在するディレクトリ名 （ XC の ver .2.0 
の場合はこれらが， CC.X じまとめられている）。 

•環境変数 include じ標準的なインクルードファイルけ皮張子が .h 
のファイル， XC のシステムディスクの INCLUDE というディレクト 
リじある）のあるディレクトリ名。 

•環境を数 lib じライブラリファイル（拡張子が 「. a 」 のファイル， 
XC のシステムディ义クの UB というディレクトリじある）のある 
ディレクトリ名 （ XC の ver .2.0 では拡張子が「.1」のライブラリが 
用意されている）。 

" Human 68 k で使用できるエディタじは ED ， Final , Windex , James , 
microEmacs などがある。どれをイまってもプログラ厶は作れる（当 
たり前)。 

1かここら辺の動作を詳しく夕日りたい人は 『 XC ユーザーズマニュ 
アル J の第2章を読んでください。要するにソースファイルが実行 
可能ファイルじなるまでにはいくつかのコマンドを起動すること力< 
必要で，それを自動実巧するの力で C . X ということ。 

本 

今回は，変数の宣言^:簡単なプログラムの書き方を学 
びました。数学でいう変数とプログラミング言語でいう 
変数の感覚的違いについてはわをらくどの入門書にも書 
かれていません 力す， 私が普段から強く感じている こと 
だったので紹介してみました（反論があればわ待ちして 
ます)。 

をれはとらかく，今回の内容でごく簡単なプログラム 
を書いて実行することができるようになるし思います。 
復習心して，今回示したプログラムのテンプレートを使 



って，いろいろな変数を宣言したり，変数に対していろ 
いろな操作（演算）をやってみてくださいね。 

次回は制御構造をやるつもりです。をれで，らう少し複 
雑なプログラムが書けるようになるでしょう。お楽しみ 
に。 

♦基礎力を高めよラの解答り1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111 圆^ 
許されるもの I )，3)， 4)1 7), 9) 

許されないもの2)，5)，目)， 8) 

理由 

2) —が使われている。 

5) 漢字が使われている。 

6) 数字で始まっている。 

8) 予約語である。 

解説 

変数名を識別するのは31文字までであるが，名前自体の文字数は 
31文字を越えてもよい（3)。 

変数名は大文字と小文字を区別するので予約語でも大文字で 含け 
ば使用できる（9)。 


/ / / / 
$ $ $ $ 

んんんん 
ざざさざ 
しきけり 
たひかね 

本本本 ♦ 
/ / / / 
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PASCAL プロクラミンク’への招待旧〉 


爲子•式 


醫ソブラ 



: 今回は文ま編のまとめとして式と演算子および ， PurePASC | 

AL を拖張するためのインラインアセンブラの使い方について I 

解説しましよラ。 IOCS を使えばグラフィックもスプライトち I 

簡単に使えまずね。 — I 

が集合だったら「集合の和」を意味します。 

PASC みしの漢算子について このような観点から PASCAL の演算子は算術演算子， 


今回は PASCAL の演算子-式の話と，前回までに説 
明し残したわ話をするこ^にします。 PASCAL の演算 
子は優先順位から乗除演算子，加減演算子，闕係演算子 
の3 つのグループ にかけられます。 

優先順位は乗除演算子がもっとも高く，阀係演算子が 
もっとも低くなっています。 C みたいに十数段階に分か 
れていませんので覚えやすいのですが，条件文を書くと 
きにはちよっ L 注意してください。 C では論理演算子& 
公の優先順位がくや> より低いので，次'のように書くこ 
とができました。 

if ( a < b && b < c )•••••• 

PASCAL で同じことをやろうし恐ったら，必ず括弧 
をつけなければいけません。 

if (a < b ) and (b < c ) then . 

同じ演算記号でら，演算が象の型によって違う演算を 
意味することがあります。このこ i ： を演算子の多重定義 
と呼びます。たとえば演算記号’+ ’は，演算対象が整 
数値の場合は「整数の加算」を意味しますが，演算が象 


論理演算子，集合演算子，関係演算子に分類されます。 

算 M 算子 

算術演算で特に気をつける点は，割り算が2種類ある 
t いうことです。’/’は結果が寞数になり， div は結果 
が整数で小数点 U 下は切り捨てられます。また， mod は 
剰余を求める演算子です。 mod と div の関係は， 

a mod b 二 a—(a divb)*b 
と定義されています（ただし a , b は整数型）。 

諭願算子 

論理演算子は Boolean 型に対する演算で， and , or,no 
t の3種類が用意されています。排他的論理和の演算子 
はありません力 S '， この3つを組み合わせれば简単に実現 
できます。試しに xor 闕数を作ってみましよう力，。 

function xor ( x , y : Boolean ) : Boolean ; 

begin 

xor : = (x or y ) and not (x and y ) 

end ; 


表 1 演算子の巧先順位 


乗除演算子 

本 / div mod mod 

加減演算子 

+ — or 

関係演算子 

= <><><=>=in 


表2 摩:術演算子 


演ち記号 

演算対まの型 

演冀内容 

結果の型 

* 

整数型または実数型 

乗ち 

整数型または実数型 

+ 

同上 

加算 

同上 

- 

同上 

減赛 

同上 

/ 

同上 

除第 

実数型 

div 

整数型 

整数除算 

整数型 

mod 

整数型 

剰余算 

整数型 


集な黃算子 


集合演算は PASCAL 特有の集合型を直樓扱う演算で 
表3 論理演算子 


演算記号 

演算対象の型 

演算内容 

結果の型 

and 

論理型 

論理裙 

論理型 

or 

同上 

論理ネロ 

同上 

not 

同上 

否定(単項演算子） 

同上 


表4集合演算子 


演算記号 

演算対象の型 

演算内容 

結果の型 

+ 

集合型 

和集合 

集合型 

- 

同上 

差集合 

同上 

本 

同上 

積集合 

同上 
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す。 c 言語でも，ビット演算を使って似たような操作は可 
能ですが， PASCAL の場合は専用の满算子を用藏して 
います。これには和集合，差集合，觀集合があり，たとえば， 
[， A ，，， B ，，， C ，] + [， B ’，’ D ’，， E ，] 

= [， A ’，， B ，，’ C ’，， D ’，， E ’ 

[， A ，，， B ，，， C ，] - [， B ，，， D ，，， E ，] 

=[， A ，，， C ，] 

[， A ，，， B ，，， C ，] + [’ B ，，， D ，，， E ，] 

= 阳] 

のようになります。 

関係演算子 

間係滿’算は，2つの彼演算子を比較して，をの結栗を 
論理型で返す演算です。実数型や整数型だけでなく，义字 
列や集合の比較を巧うことができます。义字列の比較の 
場合はをの辞書の顺番を比較します。集合演算子のく二 
と〉=はそれぞれ^と3 (小学校で習いませんでした？） 
の集合演算に相当します。 in はらに当たるでしょ うか。 

インライ—の使い方 

本連載では PASCAL 言語の解説だけを斤って，化理 
系依存の機能については省咯するつもりだったのです力3'， 
どうやらをういう訳にはいかないようです。をこで今回 
は，インラインア七ンブラを使ったプログラムの作り方 
を解説します。 

{ 遣 asm}，(Sendasml 


プログラム中で {$ asm } からな endasm } までに書かれ 
たものはすべてアセンブリ言語フアイル（拡張子が . S の 
ま 5 開 係 演算子 


演算記号 

演算対まの型 

演算内容 


=.<> 

縣幽ポインタ型巧別集嫂 

一致，不一致 

論理型 

く, > 

単純型，文字列 

大小比較 

論理型 

<=,>= 

単純型,文字列，集合型 

大小比較,集合のを含 

論理型 

in 

左巧:厢巧型，右ぶ:集合型 

集合の要ま判を 

論理型 


表6 レジスタの使用状況 


dO.dl 

テンポラリレジスタ 

d 2 d 7 

ホの評価時にイま用 

aO 

テンポラリアドレスレジスタ 

al - a 4 

雑用アドレスレジスタ 

a 己 

スタックフレームのスタテイックリンクポインタ 

a 6 

フレームポインタ 

a 7 

スタックポインタ 



ファイル）に出力され，ア七ンブラに渡されます。たと 
えばリスト1の手続きは，リスト2のようなアセンブリ 
言語に変換されます。 

イン ライ ンア七ン ブラの プログラムはプログラム 中の 
どこにでも書くこ I ができ ます力す，あまり変な t ころに 
書くと予期せぬ動作をしたり，まったく意味をなさな 
かったりしますので，なるべく複文の中に書きましょう。 

インラインアセンブラで記述したプログラムで破壊し 
てもかまわないレジスタは， dO ， dl ， aO の3つだけです。 
をれ U 外のレジスタはスタックに待避してから使ってく 
ださい。それぞれのレジスタの役割は表6のとわりです。 

リスト2のインラインアセンブラの部分は，局所変数 
a の値を2倍 （ Ibit シフト）しているわけです。ご覧の 

わり， a のアドレスは 一4( a 6) というふうに a 6 レジス 

リスト！ 

1: procedure aamteat; 

2 : var, a ： integer; 

3 : begin 

4 こ a ：= a + 2 ； 

5: け asm) 

6: * asm 

7 : move.1—4(a6),d0 

8: asl.l #l,d0 

9 : move.1 d0,-4(a6) 

10: t e 打过 asm 

11: け endasm) 

12: end; 


リスト2 


2 

♦ line 

2 



3 

4 

♦ line 

4 

jmp 

L0 

5 

LI 


move•1 

a5,-(Bp) 

6 



link 

a6,#-4 

7 



cmpa.1 

StackLimit,sp 

8 



RunTE 

#4 ,t$10,bgt 

9 

♦ line 

5 



10 



move.1 

-4(a6),d2 

11 



田 ove•1 

«$2,d3 

12 



add.l 

d3,d2 

13 



RunTE 

#5,#5,bvc 

14 



move.1 

d2,-4(a6) 

15 





16 

韋 as 田 




17 



move•1 

—4(a6),d0 

18 



asl.l 

*1,d0 

19 



move.1 

d0,-4(a6) 

20 

* endasm 


21 





22 

♦ line 

13 


23 



unlk 

a6 

24 



巧 ove な . 

1(8p)+,a5 

25 



rts 
























夕の指すアドレスからのネ目が的な位置^して表されます。 

ア七ンブラプログラムから PASCAL の変数をアクセ 
スする方法をスタックフレームの構造（図 1) を用いて 
具体的に説明しましよう。 PASCAL のスタックフレー 
ムは C よりも少し複雑です。まず，局所変数は a 6 レジ 
スタからの相対位置でアドレッシングされまず。一番最 
初に宣言された変数のアドレスは，手続きなら 一4( a 6)， 
関数なら 一8( a 6) です（ここでは簡略化して，変数の型 
を単純型かポインタ型と仮定して説明しています。これ 
らの型の変数の大きさはすベて4バイトになります）。 

の[下一 8( a 6)，-12( a 6) と続くわけです。 

引数も同じようにアクセスできます。 PASCAL の弓 I 
数は C とは反対に，前から順に穗まれるという話を聞か 
れたことがあると思います。よって，一番後ろの引数が 
12( a 6) に格納されています。引数が k 個あったなら，先 


図 1 スタックフレームの構成 


a 5 - 


a 6- 


sp - 


Argument k 






Variable I 

Variable 2 


Argument I 


Argument k 

Static link ( = a 5) 

Return address 

Old a 6 

(Return value ) 

Variable I 


Variable n 



Addess 

4( a 5) 
( a 5) 
— 4( a 5) 


I 2( a 6) 

8( a 6) 

4( a 6) 

( a 6) 

— 4( a 6) 

— 8( a 6) 


図 2 PASCA しのデータ型 


データ 型 



整数型 論理型 文字型 


頭の引数のアドレスは 12+( k - l ) *4( a 6) となりますね。 
引数が変数引数の!：きは，をのアドレスに対象となる変 
数のアドレスが入っています。忘れた人もいるかもしれ 
ませんが，変数引数というのは， 


procedurep(var a:integer); 

のような，仮引数の前に’ var ’ をつけた引数です。 

非局所変数のァクセスは多少複雑です。 PASCAL は 
手続き（関数）がブロック構造をしていて，自分より外 
側の手続きの局所変数（これを非局所変数という）をァ 
ク七スすることができます。この場合，いくつ外側の手 
続きの変数であるかを k とすると， k 二1の場合は局所変 
数の場合と同じようじ， a 5 レジスタからの相対位置と 
して簡単にアクセスできます。しかし，1く k の場合は 
スタティックリンクをたどらなくてはいけません。この 
ときは，空いているレジスタ aO を利用して， 

movea. 1 4(a5), aO 

を k - 1回繰り返したあとで aO レジスタからの相対位置 
i してアクセスします。 

あまり遠くの非局所変数のァクセスは効率も惡く，プ 
ログラムの見通しを損ねるので多用しないほうがよいで 
しょぅ。 

今回はインラインアセンブラを用いたサンプルプログ 
ラム L して， X 68000 の IOCS コールを PASCAL プログラ 
ムから利用するためのインクルードファイル 'iocscal 
し inc ’ と’ iocscall . def , をれから’ iocscall . inc ’ ではが応で 
きないグラフィック関係の IOCS を呼び出す関数集 
’ graphic , inc ’ を作りました。.た。 

関数 iocscall の使い方は， REGS 型 （’ iocscall . def で 
定義）の変数のレコードの各レジスタに対応したフィー 
ルドじ必要な値を代入して呼び出します。戻り値は dO レ 
ジスタの値と同じ整数値です。呼び化しの例を示します。 

procedure test; 

type {$i iocscall.def} 

var riREGS; 

result: Integer; 

{$i iocscall. inc} 
begin 

r. dO:=CALLNO; 
r. dl:=PARAM; 
result : 二 iocscall(r); 
end; 

’ iocscall . inc ' はパラメータがレジスタのみで渡され 
るすべての IOCS コールを利用することができます。10 
CS コールを実巧したあとのレジスタの値はをのまま弓 I 
数に用いた変数（ここでは’ r ’） に書き込まれています。 
関数の戻り値は dO の値で，エラーコードが入っている 
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ようです。詳しくは xc の プログラマー ズ マニュアルな 
ど， IOCS コールの資斜を 参照してください。サンプル 
プロ ダラ ム ’ mandel . pas ’ の中では グラフイック 画面の 
初期化に IOCS コールを用いて います。 

’ graphic . inc ’ の使い方は，詳しくはサンプルプログ 
ラム ’ mandel . pas ， を参考にしてください。 

DOS コールは IOCS コールよりも少し雛しいのですが， 
皆さんの-手で作ってみられてはいかがでしよう力 、。 'ioc 
scall . inc ’ では，今回説明しなかったレコード型の変数 
をア七ンブラからアク七スしていますので，参考じして 
ください。 

本ネ木 

皆さんからのノぐグの報告を待っていたのですが，いまの 
ところ FLOAT 21+関連のバグけ）がほとんどでした。こ 
れまで確認されているものを報告してわきます。 

レコード型変数を実引数として積むこができない 
エラー メ ツセー ジの一部に不備がある 
を数宣言に負の数が使えない 


最初のは特に致命的ですね。わかしいなあと思った方 
もいらっしゃるでしよう。巧々の手元では，これらのノく' 
グはすでに取れているのです力 2 '，いまのところ皆さんに 
わ扁けする方法がありません。 

また，8巧号の記事で PASCAL のデータ型の説明図 
に一部誤りがありました。データ型は重要な概念ですの 
で，正しい図を巧掲載します。 

■■ IJ スト 3 


:= = = = = = = IOCSCALL.DEF == 
I iocacali.def* 拿） 


PurePASCAL コンパイラ for X 68000 
か用10 CS コールルーチンデータ巧を義 
Sep . 1990 by Chack * n 
このファイルはメインプログラム 
の巧を義巧じインクルードする。 

type け i iocscall.def) 


REGS = record 

d0, dl,d2, d3, d4, d5, d6, d7, 
a0, al,a2, a3, a4, aS, a6 : integer 
end; 


ij ス h4 


する I 


:========== iO じ S じ A しし . iN じ == 

( 本 •iocacali.inc■ 拿） 


PurePASCAL コンパイラ for X 68000 
化用 IOCS コールルーチン 
Sep, 1990 by Chack*n 

このファイルの W じ必ず • iocscall .def * をインクルー 


function iocacalKvar registers : REGS ) : integer ； 


10 

begin 


11 

{$asm) 


12 

movem，1 

d0-d7/a0-a6 ， - (ap) 

13 

movea.1 

12(a6),a6 

14 

mov 色 . 1 

(a6),d0 

15 

move.1 

4(a6),dl 

16 

move.1 

8(a6),d2 

17 

move.1 

12(a6),d3 

18 

move.1 

16(a6),d4 

19 

move•1 

20(a6),d5 

20 

move.1 

24(a6),d6 

21 

move.1 

28(a6),d7 

22 

movea.1 

32(a6),a0 

23 

movea.1 

36( が ） .al 

24 

mov 色 a •1 

40(a6),a2 

25 

movea•1 

44(a6),a3 


历 ovea.1 
历 ovea•1 
movea.1 
trap 
move«1 
movea.1 
历 ovea•1 
move•1 
inov 色 •1 
扣 ove,1 
move.1 
move.1 
move.1 
move.1 

mov 色 . 1 
扣 ove•1 

田 ov 色 . 1 

田 ove.1 
move«1 
move•1 
move.1 
move.1 
movem.1 
(Sendasm) 
iocscall 
end ； 


48(a6),a4 
52(a6),a5 
56(a6)t a6 
#15 

a6,-(Bp) 
60(8p),a6 
12(a6),a6 
过 0,( a 6) 


4<a6) 

8(a6) 

12(a6) 

16(a6) 

20(a6) 

24(a6) 

28(a6) 

32(a6) 

36(a6) 

40(a6) 

44(a6) 

48(a6) 

52(a6) 
(ap)+,56(a6) 
(sp)+,d0-d7/a0-a6 

: =registers•do 


U ス h 己 


: = = = = 二乙：： GRAPHIC. INC :: === 二 = === = = = = = = = = = 

•graphic.inc • 拿） 

PurePASCAL コンパイラ for X 6 8 0 0 0 
グラフィック閒係サブルーチン集 
Sep ， 1990 by Chack * n 


♦) 

function pset(x 
begin 

pset : = 0; 

I$aam) 
move•1 
move.w 
move.w 
move■w 
move•1 
move.1 
trap 
adda ， 1 
move.1 
movea,1 
(Sendasm) 
end ； 


y, color : integer) : integer ； 


al,-(sp) 

14(a6)I-(sp) 

18(a6) .-Up) 

22( 包 6) ，- (sp) 

#$b6,d0 

sp,al 

#15 

t6,sp 

d0,-4(a6) X 

(sp い ， al 


夏り巧を巧 W 


function point(x, 
begin 


ylinteger ； var color ： integer) : integer ； 


27 

point : 三 

;0; 

28 

{ れ am) 


29 

move.1 

al ， - (sp) 

30 

lea 

-2(sp),ap ， 

31 

mov 色 .w 

18(a6)i-(sp) 

32 

历 ov 色 .w 

22(a6),-Up) 

33 

mov 色 . 1 

#$b7,d0 

34 

move•1 

ap.al 

35 

trap 

#15 

36 

move.1 

d0,-4(a6) : 

37 

clr.1 

d0 

38 

move.w 

4(al),d0 
d0,12<a6) : 

39 

move ， 1 

40 

adda ， 1 

#6, sp 

41 

movea•1 

(sp)-f ,al 

42 

{Sendasm) 


43 

end; 


44 

45 

function li 打 e(xl,yl,x2 

46 

begin 


47 

line : = 

0 ； 

48 

け asm) 


49 

move.1 

al ， - (sp) 

50 

move•w 

14(a6),-(sp) 

51 

move.w 

18(a6),-(8p) 

52 

田 ov 色 《w 

22(a6),-(ap) 

53 

move•w 

26(a6),-(8p) 


バレットコードの巧納巧が 


* 寅り化を巧が 

いくレツトコードを巧す 


color, a ： integer) : integer; 
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move.w 
move.w 
move.1 
move.1 
trap 
adda.1 
田 ove.1 
田 ovea.1 
け endasm} 
end ： 


30(a6),-(8p) 

34(a6),-(8p) 

*$b8,d0 

ap.al 

#15 

#12,sp 

de,-4(a6) t 

(8口ぃ,&1 


巧り 《 をな纳 


function box(xl,y し 
begin 

box : = 0; 

{Sasm) 

田 ove.1 
田 ove.w 
move.w 
田 ove .w 
田 ove. w 
田 ove.w 
move.w 
田 ove.1 
move.1 
trap 
adda.1 
田 ove.1 

movea.1 
(♦endasm) 
end; 


x2 t y2, color, B : integer) : integer ； 


al ， - (ap) 

14(a6) ， - (sp) 
18(a6) ， - (sp) 
22(a6),-(ap) 
26(a6),-(ap) 
30(a6),-(ap) 
34(a6) ， - (sp) 

# れ 9,d0 

ap,al 

#15 

«12,sp 

dO,-4{a6) , 

(sp)+,al 


巧 0 « をな納 


function filKxl 
begin 

fill:=0; 

{ れ am) 
move.1 
move.w 
move.w 
raove.w 
move.w 
move.w 
move.i 
move.1 
trap 
adda ， 1 
move.1 
movea.1 
{Sendasm) 
end; 


y1,x2, y2, color:integer) : integer ； 


move.w 
move.w 
move.w 

田 ove.1 
move.1 
trap 
adda.1 
田 ove.1 
movea.1 
{tendasm} 
end; 


30(a6),-(ap) 
34(a6) ， - (ap) 
38(a6),-(Bp) 

#$bb,de 

Bp,al 

#15 

"4 ,Bp 

d0,-4(a6) i 
(8p)+,al 


118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

angle : integer) : integer ； 


巧り值をな納 


function paint(x, : 
var work:array[0 
begin 

paint : 

(Saam) 
move.1 
pea 
pea 

move.w 

田 ove.w 
move.w 
move.1 
move.1 
trap 
adda.1 
move.1 
movea.1 
{lendasm) 
end; 


,color:integer) : integer ； 
.1023]of integer ； 


0 ; 

al ,-(ap) 

-4(a6) 

-1028(a6) 

14(a6),-(8p) 

18(a6),-{ap) 

22(a6)•-( 日 p) 

け bc,d0 

ap,al 

#15 

«14,8p 

d0,-4(a6) i 
(ap)+,al 


巧り值をは納 


function symbol(x, y ： integer ； c ： char ； hx, vx, color, fon 


al ,-(sp) 
14(a6),-(ap 


18(a 目） 
22(a5) 

26(a6) 

30(a6) 
#$ba,d0 
ap,al 
#15 

#10,sp 
d0,-4(a6) 
< sp い ， al 


(sp 
(sp 
{sp 
-(sp 


function circle(x, 


begin 

circle 
け aani 
move.1 
move.w 
move.w 
move.w 
move.w 


* 反〇值をな納 


color, al,a2, p:integer) : integ 


-(ap) 
a6),-(sp) 
a6) ， - (sp) 
a6),-(sp) 
a6) ， - (sp) 


146 

var 3tr：packed array!1. 

147 

begin 


148 

aymboi 

： =0 ； 

149 

atrin 

:=c; 

150 

str[2] 

: =chr(0); 

151 

{$aam) 


152 

move ， 1 

al ， - (ap) 

153 

lea 

-14(sp),ap 

154 

move,1 

sp,al 

155 

move.b 

15(a6),13(al) 

156 

move ， b 

19(a6),12(al) 

157 

move.w 

22(a6),10(al) 

158 

move.b 

27(a6),9(al) 

159 

历 ove•b 

31(a6),8(al) 

160 

lea 

-6{a6 ) ,aO 

161 

move•1 

ae.4(al) 

162 

move.w 

38(a6),2(al) 

163 

move.w 

42(a6),(al) 

164 

move•1 

#$bd,d0 

165 

trap 

#15 

166 

adda ， 1 

# 14,sp 

167 

move.1 

d0,-4(a6) » 

168 

田 ovea•1 

(sp)f,al 

169 

(tendasm) 


170 

end; 



展〇值をな納 


u スト己 


:= = = = = = = = = = MANDEL.PAS === = = = = = 乙 = = = = = = 
{* 'mandel.pas' *) 
program mandel; 
const XMAX = 255; 

YMAX = 255 ； 

TIMES = 200; 

type け i iocscall.def) 

var registers:REGS; 

result, n, x, y:Integer; 

Zr, Zi, xl,x2, y1,y2:Real; 

け i iocscall.inc} 

け i graphic.inc} 

procedure InitGraphic; 
begin 

registers.d0 : =16; 
registers. 
result 
registers. 
result : = 
registers. 
registers. 
result : = 


.dl:=14; 

iocscall(registers); 

.d0 :=144 : 
iocscall(reKisters); 

.d0 ;=177; 

.d1 :- 0; 

iocscall(registers ) : 
registers.d0 : =178 ； 
registers.dl:=1; 
result : = iocscall(registers); 
end; 

function Co 田 plexAbsZ(Re, Im:Real):Real ； 
begin 

Co 田 plexAbsZ : = Re«Re + In 拿 Im 
end ； 


function CalcMandel{Cr, Ci, r : Real;var n : Integer) : Bo 

var Zr, Zi; 氏 eal; 
begin 

Zr := Cr; 

Zi := Ci; 

while (0 < n) and (ComplexAbsZ(Zr, Zi) < r) do 
begin 

Zr := Zr«Zr - Zi»Zi + Cr ； 

Zi : = Zr けり 2 + Ci; 
n ：= n -1 
end ： 

if ComplexAba2(Zr, Zi) < r then 
CalcMandel : =False 
else 

CalcMandel:=True 

end; 
begin 

InitGraphio; 
xl : =-2.5; x2 : = 0.5 ； 
yl ： =-1.25; y2 ； =1.25; 
for y ：r 0 to YMAX do 
begin 

for X : = 0 to XMAX do 
begin 

n ：= TIMES; 

Zr := (x2 - xl)/(XMAX+l)»x + xl ； 

Zi := (y2 - yl)/(YMAXf1)«y + yl; 
if CalcMandel(Zr, Zi, 4.0, n) then 
result : = pset(x, y, n>396) 

end 

end 
end. 
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グラフィックノのーンの扱い方 


今回取り上げるのは，いむゆるブラフイツクバターンです。画像の 


任意の領域をパターンとして扱えるとたいへん廠用ガ利さますが， 


そのためじは乂モ U 上でのさまざまな操作を必要です。単純なをの 

から，複雑なをのまで実例を通して覚えて<ださい。 


今回はグラフィックパターンを取り扱う。単純な 
GET , PUT から始め，重ね合わせ，はめ込み，コピ 
- i いったあたりを適当にみつくろって，とにかく 
プロ グラ ム 例をいろいろ示してみたい。 

しをの前に先巧のリスト1の GMAC 民 O . H にま 
ずい点があったので修正してわく。 

症が：マクロ DE 民 GB が AS . X の ver . l . OX では期待 
どおりに展開されない。 

原因： AS.X ver . l . OX ではマクロ内での引数置換を 
語単位ではなく，文字単位で行う。をのため ， DERG 
B の仮引数 B ， 民， G がマクロ内で使っている記号定 
数民 GBMAX にまで影響してしまう。つまり， 
DERGB d 0. dl , d 2, d 3 

のようにこのマクロを使うしマクロ展開がに， 

B -> dl 
民 一 d 2 
G -> d 3 

という置き換えが無条件に行われ，"民 GBMAX " が 
" d 2 d 3 dlMAX " に化けてしまうのだった。なわ， AS . 
X ver .2.0 ( XC の ver 2.0 に付属のもの）では引数置 
換は語単位になったらしく，単語中の1文字だけが 
置換されるようなことはない。 

が応：マクロの引数 B ， 民， G の前に"_"をつける（リ 
スト1参照）。 

容疑者：次の3つの中から選べ。 

A . AS . X のパ'—ジョン間の相違に気づかず，自分が 
AS . Xver .2.0 を使っていることも AS.X ver . l .0 のマ 
クロの癖も忘れて， ver . l . OX での動作確認を怠った 
村田某 

B . マクロ引数の置換を語単位ではなく义字単位で 
やるという I ：んでもない仕様の AS.X ver . l.OX 


move.l # bot - top,dO 

bot : 

というヤツ。 ver . l . OX では，アドレスの差を move す 
ると余計なコードを出していた。 

2) 絶がショートアドレス形式に対応した （ ver . l . 0 
X では絶対ショートアドレスを指定しても絶対ロン 
グアドレス形式として扱われていた）。 

3) インクルードファイルを取り込む'ときに環境変 
数 include を参照してくれるようになった。 

4) エラーメ ッ セージの 出力が ED.X の タグ フ ァイ 
ル形式になった。 

5) リストファイルりを作成しても画面にエラーメ 
ッセージを出力してくれるようになった。 

6) マシン語プログラミングには関係ないカミ，じが 
ソース コードデバッガ対応になったこ t により，を 
の関係の疑似命令が追加された。 

7) 疑似命令のほ t んどがアセンブラマニュアルで 
公開された。 

8) なぜ'か68010の命令をアセンブルする方法が用 
意されている。 

9) マクロ引数置換の挙動が改善された（前述のと 
ゎり）。 - 

全体として，使いやすさを追ボする方向でッール 
t しての完成度を高めた，という巧象だ。 

をして，改悪点。 

1) マクロ周りの ver . l . OX との互換性が'なくなっ 
た （ ver . l . OX のマクロの癖を逆手に i ： ったプログラ 
ムは ver .2. 0ではアセンブルできない）。 

2) プログラムサイズが3倍の Ji じなった。 


I )リストファイルとはソー 
スのる行がどのようなマシン 
コードに変換されたか，また. 
ソース中ではどのようなシン 
ボルが定義されていたか，と 
いった情報を示すファイル。 
AS . X では， / P スイッチをつけ 
るとソースファイル名の拡張 
子を. PRN じしたファイル名 
でリストファイルが作成される。 


C . マクロ引数の置換を語単位でやるようになり， 
ver . l .0 X と非互換になつた AS.X ver .2. 0 

水を差されたついでに， AS.X ver .2.0 が' ver . l .01 
からどう変わった力、，気づいた範囲でまとめてわく。 
まず改良点および菊?機能。 

1) ver . l . OX でのバグが修正された。有名どころで 
は， 


リス S 1 GMACRO.H (前回リス S 1からの修正部分のみ) 


57 

DERGB 田 aero 

COL ， — B._R,_ 

58 

Isr.w 

#1,COL 

59 

move • w 

COL, B 

60 

Isr. w 

#5,COL 

61 

move 4w 

COL, R 

62 

lar. w 

#5,COL 

63 

move.w 

COL, G 

64 

and! ， w 

#RGBMAX, R 

65 

a 打过 i ， w 

#RGBMAX, B 

66 

e 打 dm 
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3) アセンブルカす，5割がた，遅い （ GMAC 民 0. H の 
不具合に気づいたのも， AS . Xver .2. 0の遅さに耐え 
きれず古いのを引っ張り出したからなのだ)。 

I ：にかくプログラムが大きく，遅くなったのが痛 
い。完全に C で書き直してあるようだ。使いやすさ 
で ver .2. 0を選ぶか，アセンブル速度で ver . l . 01を選 
ぶ力，，僕はいま少し‘略んでいる（結論は出ているよ 
うな気もする力ず)。 

I まずは GET から 


いる。展關したループの中身はリスト3に分離して 
あり，をの実体は， 

move.l ( al )+,( a 0) + 

カミ GNPIXEL /2 個並んだものだ （ GNPIXEL はイン 
クルードファイル GCONST . H 内で定義してある言己 
号定数で実画面の横ドット数を意味する）。ロングワ 
ードで move することで，一度に2ドット分ずつ G - 
民 AM からバッファに転送している。 GET する領域 
の横幅は偶数ドットとは限らないから，奇数ドット 
の場合は54斤で端数の1ドットを処理する。 

プロ グラムの構造は前々回の ボックスフイルルー 


では本題。矩形領域の GET から始めよう。図1の 
ように， G - RAM 上の矩形領域内の各点の色をメイ 
ンメモリのバッファに転をする化理だ。さっさとプ 
ログラムを示してしまう（リスト2)。 

-パラメータを取り出し （25 〜26斤)，念のためクリ 
ッピングしてから （28 斤），領域の左上隅の G-RAM 
上でのアドレス （31 斤）とクリッピング後の領域の 
縦横のドット数を求める （33 〜34斤）ところまでは， 
前回や前々回のプログラムと同様だ。あとはループ 
の前化理がちょっとあって，53〜56行のループの中 
で左から右，上から下に向かって領域内の各点のを 
を拾ってはバッファにずらずらと書き並べている。 

横1ライン分をバッファに転送する化理は通常な 


チン t そっくり同じだから，あとは見比べて納得し 
てもらいたい。説明わわり。 

ところで，リスト2は256をモードや16色モードの 
ことを考慮していない。これらのモードでも使って 
使えないことはない力 5 '，メモリを必要の Ji に消聲し 
てしまう。本来なら，256色モードや16色モードで 
は， X - BASIC での get 関数（結局は IOCS コール 
GRAMGET ) のようにデータを詰めて格納するべ 
きなのだ。力す，今回は"読者への課題"といって逃 
げるこ！：じした。 

I お次はやっぱり PUT 


ら X 座標に関するループを組むところなのだ力す，リ 
スト2では例によってループを展開し速度を稼いで 

図 1 G-RAM 上のを点とメインメモリ上のパターンデータの対応 （ 4X4) 

G-RAM 上 



続いて PUT 。 基本的には GET の転送方向を逆に 
すればよいわけだ。をの線でいくしリスト2の37 
行を削除，54〜55行を， 

odd : move.w ( al )+，（ aO ) 
next : adda.w dl ， a 0 

に修正すれば PUT ルーチンの出ホ上がりとなる。 
が， このままでは PUT する領域が実画面の端にかか 
る場合に期待どおりの結果が得られないので，多少 
の細工をする。 

図2を見てもらわう。 4 X 4 ドットのパターンを 
画面のいろいろなところに PUT する例を8通り挙 
げてある。右側はパターンデータのメモリ上の姿で， 


U ス h 2 GGET.S 


1 


， include gconst• 

h 

32 





2 


.include 

! gmacro. 

h 

33 


sub. w 

d0,d2 

*d2= 橘ドットな -1 

3 

t 




34 


sub. w 

dl,d3 

け 3=W ドット技 -1 

4 


，x 过 ef 

gget 


35 





5 


，xref 

gramadr 


36 


扣 ove 包 . 1 

BUF(al),al 

ないおお fe 

6 


.xref 

gfclip 


37 


exg.1 

a0 ,al 


7 


.xref 

glinecopy LtoRO 

38 




*al=G_RAM アドレス 

8 

本 




39 





9 


.offset 

0 


40 


ad 过 q.w 

#l,d2 

*42 ：： 横ドットな 

10 

拿 




41 


lea，l 

next(pc),a2 

»a2 = 巧りアドレス 

11 

12 

X0: 

Y0 ： 

，过 8 ， w 
• ds.w 

1 

1 


42 

43 


bclr ， 1 
beq 

#0,d2 

skip 

♦推ドットおは巧かかマ 

*巧巧ドットのとき 

13 

XI: 

• ds. w 

1 


44 


lea.1 

odd{pc),a2 

14 

Y1 ： 

• da. w 

1 


45 





15 

BUF ： 

• ds.l 

1 


46 

skip: 

lea.1 

glinecopy LtoRO 

， a3 ♦正加 脱 

16 

% 




47 


suba.w 

d2,a3 ' 

* 

17 


， text 



48 





18 


， even 



49 


move.w 

#GNBYTE,dl 

»dl = ライン扣めアドレスのち 

19 

本 




50 


add ， w 

d2,d2 

* 

20 

gget: 




51 


sub. w 

d2,dl 

拿 

21 

PA 氏 PT 氏 

= 8 



52 





22 


link 

a6,#0 


53 

loop: 

jmp 

(a3) 

*1 ライン IS を 
* 雜ドット 

23 


田 ovem.1 

过 0—d3/a0—a3 ， — (sp) 

54 

odd: 

move.w 

(al),(a0)+ 

24 





55 

next : 

adda.w 

dl.al. 

» すぐ下のラインへ 

25 

26 


move.l 

mov 色面 .w 

PA 氏 PT 反 （ a6r,al 
(al) ，过 0-d3 

»al= バラメータ掛巧!し頒试 
*d0-d3l 油巧を巧り出す 

56 

57 


过 bra 

d3,loop 

» ライン 沒巧众 りちす 

27 





58 

done : 

movem.1 

{8p) + ,d0—d3/a0—a3 

28 


bsr 

gfclip 

*クリツビングする 

59 


unlk 

a6 


29 


bmi 

done 

*N=1 ならたをの必巧なし 

60 


rts 



30 





61 





31 


bsr 

gramadr 

* ； fei ： の G—RAM 上のアドレスを巧る 

62 


， end 
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図 3 図 2 a ) の巧形 

i 左端を捨てれば 

図 2C) と同型 


黒く塗られている部分は実画面の外にあたる部分だ。 
この黒い部分を飛ばし，をれ1^：!外の必要な部分のみ 
を適切な G - RAM 上の位置に書き込 tj ' ような PUT 
ノレー •チンを作ろうというわけだ。 

比較的単純なのは， PUT する領域が実画面の上や 
下にはみ出している場合だろう。とくに下にはみ化 
している場合はパターンデータの後半を無视するだ 
けです0。上にはみ出している場合らパターンデー 
夕の前半をスキップすれば，あとはふつうに PUT で 
きる。スキップする量は， 

パターンの横幅 X 上にはみ出したドット数 
だ（単位はワード）。 

左右にはみ出している場合は，パターンデータを 
飛び飛びじ使うこ t じなるので少々ややこしをうだ 
が，落ち着いて，愤1ライン分だけを取り出して考 
えればをう難しい話ではない。右にはみ出ているの 
なら，1ライン分のパターンデータ（のうち実画而 
の収まる範囲）を PUT するごとに， 

右にはみ化したドット数 

分スキップすればいいし，左にはみ出した場合は， 

1ライン分の PUT じ先立って， 

左にはみ化したドット数 

分スキップすればよい。ここで，左にはみ出した場 
合は図3のように変形して考えるし最初に1回余 
分にスキップしてわけば，あとは右にはみ出た場合 
I :同じ化理です t / ことがわかる。 

また， PUT する領域が実画面の角にかかる場合 
や，ノタターンの横幅が実画面の幅よりも広くて両端 
がはみ化るような場合には，これまでの話の組み合 
わせでが化できる。 

まとめるし次のようになる。 

1) とにかくクリッピングする。 

図2 PUT 時のクリッピング 


2) クリッピングの結果，上にはみ出したドット数 
(はみ出さなかったら0ドット！:考える）かパター 

ンデータをスキップ する。 

3) クリッピングの結果，左にはみ出したドット数 
(はみ出さなかったら0ドットと考える）分パター 

ンデータをスキップする。 

4) ここからメインループ。 

5) G - RAM じ1ライン分書き込む'。 

6) 左をにはみ出したドット数分だけパターンデー 
夕をスキップする（どれだけ飛ばすかはループに入 
る前に計算してわくこ I ができら）。 

7) 5)6) を必要なだけ繰り返す。 

で，できたプログラムがリスト4だ。47〜51斤が 
クリッピングの結ま，上や左にはみ出したかだけパ 
ターンデータをスキップする化理， 53-55 巧は1ラ 
イン化理するごとにスキップするパターンデータの 
バイト数をボめる化理，となっている。データは1 
ドットにっき2バイトという点に注意して処理を追 
ってみてららいたい。 

I PUT ルーチンいろいろ 

ここで， PUT ルーチンのバリエーシヨンを3つば 
かり作ってみたのでリスト 5 ia 下に示してわく。ひ 
とっ目は， PUT するパターン中の特定の1色を透明 
色とみなす gputon (リスト5)。透明色の部分は G - 
民 AM 上の元データををのまま残し，をれ U 外の部 
分のみに嘗き込む。背景の上に人物を重ねるといっ 
た用途に使えるだろう。2っ目はをの逆に， G-RAM 
上の特定の1色を透明色とみなし，をの部分にパタ 
ーンをはめ达い gputin 。 リスト 6には リスト 5から 
の変更点のみが示されている。 

3っ目は G - RAM 上の画像の色とパターンデータ 
のをを1対1の比率で混ぜ合わせ，得られた平よ勻の 
色を G - RAM じ書き込んでいくというもの。下地が 
透けて見えるような効果が得られる。これらリスト 
7にリスト5からの変更点のみを示してわく。注釈 
を見てもらえれば，なにをやっているかはすぐわ力， 

るだろう。各点にっき，パターンデータ！: G - RAM 上 
の パレット コードをそれぞれ民 GB にか解し， RGB ご 
t に足して2で割ってからパレットコードに再構成 
するという化理を繰り返しているだけだ。足して2 
で割る部分は GMAC 民 0. H 巧で定義してあるマクロ 
を使っている。色を混合する比率を変えた版や，比 
率を可変にした版を作ってみるのも面白いからしれ 
ない。 

リスト 3 GLC □ 戶 Y し S 

1: .include gconst•h 

2: 拿 

3: .xdef glinecopy_LtoR 

4: .xdef glinecopy し toR0 

5 : 本 

6 : glinecopy_LtoR : 

7 ： .dcb.w GNPIXEL/2,$2.0d9 <raove.l(al け， （ a0) + 

8: glinecopy_LtoR0; 

9 : Jap (a2) 

10： 

11: .end 
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ここで gputon の応用例 t して， GL 3 ファイルの重 
ね合わせロー ドプログラム GLOADON . X を示をう。 
リスト8だ。あらかじめ画面に PIC . 民などで65536色 
の画像データを表示してゎき， 

GLOADON GL 3 ファイル名 
のようじして使う。 PIC . 民を持っていない人のため 
じ， 一応 リスト9に コマンド モードから GL 3 ファイ 
ルをグラフ イ ック画面にロードするプログラム 
GLOAD . X を用意してゎく。 

リスト8ではスタックポインタの初期化，コマン 
ドライン引数の有無のチユックに続いて，の JI 作っ 
てあったサブルーチンを使って自分の後ろの余計な 
メモリを切り離している。これはあ！:でファイルを 
载しみ込むメモリを DOS コール malloc を使って確保 
する都合だ。 U 下， IOCS コール APAGE によりグラ 
フィック画面が初期化されているかどうかチェック 
し （32 〜 35 行），スー パーバイザ モード じ切り替えて 
から （37 〜％斤），ファイル読み込み用のメモリを確 
保する （40 〜53斤)。 

さて，いま扱うファイルは 512 K バイトに及ぶ画像 
ファイルだ。これををっくりをのまま読み込めるだ 
けのメモリがつねに確保できるとは限らない。をこ 
で，このプログラムでは，日 12 K バイト確保できなか 
ったら 256 K バイト，それら無理なら 128 K バイト， 
というように，確保できるまで要ボメモリサイズを 
半減していくことにした。全部をまとめて読み込め 
なかった場合はファイルを等分し，ファイルの読み 
込み t 画像の重ね合わせ化理を必要回数繰り返すわ 
けだ。 


ァイルの先頭1ワードを透巧色^:みなすことにして 
あるので，83〜89行で2バイトだけ先読みし91〜95 
行でファイルを巻き戻している。 DOS コール seek を 
使ったのは初めてだと思う。この DOS コールはファ 
イルの次の読み書き位置を移動するものだ。 

をして，97〜112斤が見てのとおりのメインループ 
で，114斤で終了となる。終了前にはスーパーバイザ 
モードからユーザーモードに戻り，確保したメモリ 
を關放して，開いたファイルを削じるのが礼儀だが， 
このプログラムは不作法で，いきなり exit して 
Human 68 k に片づけさせている。 

GLOAD . X にも備単に触れてゎこう。このプログ 
ラムでは画像ファイルを一旦メインメモリに読み込 
んでから G - RAM に書き込むのではなく， DOS コー 
ル write で直接 G - 民 AM にファイルを読み込んでい 
る。ただをの際に，21〜27行で IOCS コール 
TGUSEMD を使い G - RAM が使用可能かどうか調 
ベているのが目新しいかもしれない。 G - 民 AM は 
RAM ディスク t して使われることもあるのだから， 
グラフィックを扱うプログラムでは必ずこのチエッ 
クを斤うべきなのだ。カミ， X - BASIC や WP . X のよう 
な惡い例が転がっているためか，多くのプログラム 
では G - 民 AM を勝手に使っているというのが現状だ。 

TGUS 巨 MD は， die 0, d 2 に一1を 入れてコール 
すると現在の G - RAM の使用状況を dO に返ず。 

0……誰も使っていない 
1 ...... システムが使用中（民 AM ディスク） 

2……アプリケーションが使用中 
3 ••••.. アプリケーシヨンが使用したあ壊れ 


メモリさえ確保できたら57〜95行で gputon へ引 たまま 

き渡すパラメータのセット，ファイルのオープンな 0から3なら G - RAM を使用（破壊）してもいいと 

ど，ループの前処理を斤う。このプログラムではフ 判断する。 

U ス h 4 GPUT.S 


1 


. include geo 打 st.h 

41 


sub.w 

dS.dl 

*dl= 切りかられた上巧ドットな 

2 


. 1 打 clud< 

ミ 帥 aero.h 


42 





3 

束 




43 


sub.w 

d4,d6 

*d6= 元のバターンの横ドット技 - 
»d6= 元のバターンの«ドット校 

4 


.xdef 

gput 


44 


addq.w 

#l,d6 

5 


.xref 

gr&madr 


46 





6 


，xref 

gfelip 


46 


mov 色狂 * 1 

PAT(al),al 

»61 =バ ターンデータ 

7 

8 

拿 

.xref 

glinecopy_LtoR0 


47 

48 


add.w 
adda，w 

d0,d0 

d0,al 

* クリッピングしたみだけ 

本 

9 


.offset 

0 


49 


add.w 

dl.dl 

* 

10 

» 




50 


mulu.w 

d6,dl 

拿 

11 

X0 ： 

，过 3，W 

1 


51 


adda . 1 

d し al 

* パターンデータをが f す 

12 

Y0 ： 

• ds.w 

1 


52 




13 

XI ： 

.ds，w 

1 


弓 3 


に ddq，w 

#l,d2 

*d2 ：： 横ドットな 

14 

Y1 : 

*ds. w 

1 


54 


sub.w 

d2,d6 

*d6 = スキップするドットな 

15 

16 

PAT: 

本 

.过 8 ， 1 

1 


55 

56 


add.w 

d6,d6 

*<16 ：： スキップするバイトな 

17 


.text 



57 


lea，1 

next(pc),a2 

»&2 =巧〇アドレス 

18 


.even 



58 


bclr.l 

#0,d2 

* 横ドットなは巧数か？ 

19 

* 




59 


beq 

skip 

拿 

20 

gput: 




60 


lea« 1 

odd(pc),a2 

*巧ねドットのとき 

21 

PA 反 PT 氏 

r 8 



61 





22 


link 

a6,#0 


62 

skip: 

lea，1 

glinecopy LtoR0 

,a3 * 

23 


movera.i 

dO-d7/a0-a3,-(sp) 

63 


suba.w 

d2,a3 ~ 

« 

24 





64 





25 


move•1 

PARPTR(a6),al 

♦ al = バラメータタけホし領域 

65 


move.w 

#GNBYTE,dl 

*dl = ライン町のアドレスのち 

26 


扣 ovenu w 

(al),d0-d3 

*d0-d3 じをが巧り出す 

66 


add.w 

d2,d2 

本 

27 


movem.w 

(al),d4-d7 

*d4-d7 にも压なを巧り出す 

67 


sub.w 

d2,dl 

t 

28 





68 





29 


bar 

gfelip 

* クリッピングする 

69 

loop ： 

Jmp 

(a3) 

* 1 ライン > 巧 | 

* 巧技卜•ットが 

30 


bmi 

done 

*N=1 なら抑因かぶ度なし 

70 

odd : 

田 OV6.W 

(al)+,(a0) 

31 





71 

next : 

a 过 da，w 

dl,a0 

»すぐ下のラインへ 

32 


bar 

gramadr 

* 左上の G-RAM 上のアドレスを巧る 

72 


adda ， w 

d6,al 

»クリッピングした分 

33 





73 




* バターンをがます 

34 


sub*w 

d0,d2 

»d2= 潰ドット技 -1 

74 


dbra 

d3,loop 

» ラインな巧*•り巧す 

35 


aub，w 

dl,d3 

*d3：：«t ドット 

75 





36 





76 

done : 

扣 ovem,1 

{ sp)+,d0-d7/a0- 

a3 

37 


MINMAX 

d4,d6 

*d4<d6 を嫌 

77 


unlk 

a6 


38 


MINMAX 

d5,d7 

*d5<d7 东赚 

78 


rts 



39 





79 





40 


sub.w 

d4 ,d0 

*d0= 切りあられた左满ドット技 

80 


,end 
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I 矩お領域の転送 

今度は G - RAM 上の矩形領域を別の領域にコピー 
することを考える。 GET してから別の位置に PUT 
するのではなく， G - RAM 間で較送する。ここでは転 
送元領域 t 転送先領域が重なっている場合の化理が 
重要なポイントとなる。対策を練ってゎこう。 

図4に領域の重なり方を8通り示してある（上に 
なったほうが転送先)。試しに，それぞれの場合につ 
いていつものように領域の左上隅から右，をして下 
方向にコピー化理を進めてみよう。するし f ) 〜 i ) は 
正しくコピーされないことがわかる。転を元データ 
が参照前に上書きされてしまうのだ。では， f ) 〜 i ) は 
どのような順序で化理していったらいいか^いうし 
が〜 i) に I 划しては領域の下のラインから転送を始め 
て，をして上方向に化理を進めればよい。残るむは右 
端から化理を始め，左方向に拉送していく。結局， 
重なり方に応じて，3通りの場合かけが必要という 
ことだ。 

というわけでリスト10が矩形領域コピールーチン 
だ。領域が重なっているかどうかは気にせずに，転 
を元領域^転送先領域の位置闕係だけで処理を振り 
分けている（もよっ^手抜き）。図4のりの場合は完 
全に特別扱いで，リスト11には専用の横1ライン転 
をルーチンまでらが用意されている。をのほかのケ 
—スはうまい具合にまとめることができた。 
100〜110巧のあたりがをのつじつま合わせをしてい 
る部分だ。 neg は初登場だったっけ？ これは2の 
捕数をボめる（二0から元の数を引く 二— 1イ-咨する） 
命令だ。 

あし作ってみて気づいたのだが，このプログラ 


ムでは串乏送元領域と転送先領域の両方に気を配らな 
ければならない[網係で，クリッピング周り がか々や 
やこしくなってしまっている。注釈を参考に読み切 
ってもらいたい。 

I 左ち上下の反転 

グラフイックパターンの扱いという話題からは少 
しはずれるが，かは矩形領域の左右反転ルーチン， 
上下反転ルーチンを作ってみよう。化理自体は単純 
なので，試しに各自作ってみてもらいたい。ほんの 
参考までに，リスト12に左を反転ルーチン，リスト 
13に上下反転ルーチンの例を示す。の TF ， この参考 
リストに軽い解説を加えてわく。 

左右の反転は領域の各水平ラインにがし， 

1) 左端とも-端の色を交換する。 

2) 左端から1ドット右に寄った点と右端から1ド 
ット左に寄った点のをを交換する。 


a ) b ) 



d ) e ) f ) 


g ) h ) 


図 4 お送元領域とお送先領 
域のまなり方 


リス h 己 GPUTON.S 


1 


.include gconst.h 

41 


sub.w 

d5,dl 

»dl= 切り巧られた上が!ドット致 

2 


.include gmacro.h 

42 





3 

♦ 



43 


sub.w 

d4 .d6 

拿 d6s 巧の / { 夕ーンの樓ドットな - 

4 


• xdef 

Kputon 

44 


addq ， w 

#1,d6 

♦d6 = 元のパターンの横ドット校 

5 


.xref 

gramadr 

45 





6 


，xref 

gfclip 

46 


move.w 

COL(al1,d5 

*d5= 綱色 

7 

♦ 



47 


movea ， 1 

PAT(al).al 

♦ a 1= パターンホ巧(アドレス 

8 


• offset 

0 

48 


add，w 

dO.dO 

♦クリッピングしたみだけ 

9 

% 



49 


ad 过 a ， w 

d0 ,al 

♦ 

10 

XO ： 

， ds ， w 

1 

50 


add ， w 

dl,dl 

* 

11 

YO ： 

.ds ， w 

1 

51 


mulu.w 

d6,dl 

本 

12 

XI: 

， ds ， w 

1 

52 


adda ， 1 

dl,al 

* バターンを巧 } ずす 

13 

Y1 : 

.ds ， w 

1 

53 





14 

PAT ： 

• ds.l 

1 

54 


sub.w 

d2,d6 

* 

15 

CO し： 

.ds. w 

1 

55 


subq ， w 

#1,d6 

X 

16 

♦ 



56 


add ， w 

d6,d6 

*d6 = スキップするバイトな 

17 


■ text 


57 





18 


.even 


58 


move•w 

#GNBYTE-2,dl 

♦ die ライン阳 k のアドレスの g 

19 

本 



59 


sub.w 

d2,dl 

♦ 

20 

gputon : 



60 


sub.w 

d2,dl 

♦ 

21 

PARPTR 

三 8 


61 





22 


link 

a6, #0 

62 

ioopl : 

move.w 

d2,d4 

家 d い W ドットな -1 

23 


movem.1 

d 扫 -d7/a0-al,-(sp) 

63 

10 op2 : 

move.w 

(al)+,d0 

♦パターンを1ドット巧〇出す 

24 




64 


cmp. w 

d0,d5 

» 綱を？ 

25 


move,1 

PARPTR(a6) ,al *81 = パラメータ巧け巧し錫お 

65 


bne 

skip 

»そろでなければ 

26 


扣 overa•w 

(al ) ,d0-d3 ,d0-d3 じを巧击巧りおす 

66 


move.w 

(a0 ) ,d0 

* ダミー 

27 


movem.w 

(al ) ,d4-d7 «cU-d7 にも風 i を巧 0 化す 

67 





28 




68 

skip: 

move.w 

do, (aO け 

けロット 

29 


bsr 

gfclip * クリッピングする 

69 


dbra 

d4, 10 op2 

»拍ドットなみだけ巧す 

30 


bmi 

done »N=1 なら描面の必要なし 

70 


adda.w 

d 1,a0 

♦すぐ下のラインへ 

31 




71 


adda ， w 

d6 ,al 

* クリッピンク‘したみ 

32 


bsr 

gramadr ♦ 左上の G-RAM 上のアドレスを巧る 

72 




♦ バターンを规丈す 

33 




73 


dbra 

d3,Ioopl 

»ラインなみ巧り返す 

34 


sub. w 

d0,d2 *£12 =衡ドットな -1 

74 





35 


sub.w 

dl,d3 *d3= 供ドット巧- 1 

75 

done : 

movem.i 

(8p)+,d0-d7/aC-al 

36 




76 


unlk 

凸 6 


37 


MINMAX 

d4,d6 *d4<d6 をがな 

77 


rts 



38 


MINMAX 

d5,d7 >d5<d7 を解 iE 

78 





39 




79 


， end 



40 


sub.w 

d4.d0 »d0 = 切 0 化 6 れた左がドットな 
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L いう化理を"ずれ違いをうになるまで"繰り返せ 
ば実現できる。同様に，上下の反転は各垂直ライン 
にタホして， 

1) 上端と下端のをを交換する 

2) 上端から1ドット下に寄った点と下端から1ド 
ット上に寄った点のをを交換する。 

化理の繰り返し t なるわけだが， G - RAM の構造上， 

1) 一番上のライン一番下のラインを交換する 

2) 上から2番目のラインと下から2番目のライン 
を交換する 


というように，横1ライン単位で処理したほうが楽 
だ。 

リスト12，13ではいつものように左上隅の G - 
民 AM 上のアドレスを求めたあしついでに右上隅 
のアドレス，または，左下隅のアドレスを計算して 
いるのがポイントだろう。リスト12の34〜35斤では 
d 2( 領域の横ドット数一 1) を2倍し，をれを aO (領 
域左上隅のアドレス）と足すこ t で右上隅のアドレ 
スを計算している。35斤の， 
lea.l 0( a 0 , d 2. w ), a 2 

の意味に注意してほしい。 a 0 + d 2. w + 0 で表される 
アドレスを a 2 に代入している。 

リスト13では34〜38行が左下隅のアドレスをホめ 


リスト己 GPUTIN.S (リスト已からの修正部分のみ) 


4 


，xdef 

gputin 


20 

gputin : 




62 

10 op2 : 

move.w 

(al)+,d0 

*バターンを 1 ドット巧り出す 

63 


move *w 

(a0),d7 

»d7= お面位 at の色 

64 


cmp. w 

d7,d5 

嚷色？ 

65 


bne 

skip 

* そうでなければそのまま 

66 


mov 色 ♦w 

d0,d7 

, *d7 = 巧西色 
ヴロット 

67 

百 kip; 

move.w 

d7 , (a0) + 

68 


dbra 

d4, 10 op2 

» 横ドットなみだけ试〇巧す 


る処理だ。ここでは35斤で ext を使って do の上位ワ 
ードをクリアしているのに注目してもらいたい。 
ext . l はデータレジスタの下位ワードを符号キ広張し 
てロングワードデータにする命令だから，元の dO.w 
が正であることが保証されていれば，結果の上位ワ 
ードはつねに0 t なる。 

I ォマヶは連続複写 

最後に， パターンの 連続複写を取り上げる。矩形 
領域の上端数ドット分を複写して，矩形領域全体を 
覆う化理を考えよう。たとえば，（0,0)-(511，15)に 
な にかパターン を描いてわき， をのパターンで 画面全 
体を覆う，といった使い方を想定している。疑似的 
に "パターン によるボックス フイ ル’’が実現できる 
わけだ。これまた読者に自分で作ってみてもらいた 
いし野う。先ほどの gcopy で領域の重なり合いに関 
して檢討•したときの図4りのケースがヒントになる 
だろう。リスト14も参考までに。 

をれができたら，横方向のパターン連続複写ルー 
チンも作ってみよう。領域の左端数ドットを連続複 
写するわけだ。リスト15に一例を示してわく。リス 
卜14の部夕修正ですませてみた。ただし，リスト15 
には故意にバグ（というよりは実行速度を稼いだた 
め，わよび，リスト14からの修正を最小限にしたた 
めの弊害）を残してある。ある特をの条件のときに， 
正常動作しないのだ（バスエラーが出たりはしない 
が)。をの条件を探すのを今月の課題 L しよう。バグ 
探しもまたプログラミングの一部だ。 

本 

さて，先月長期3力ち予告をしたばかりで申し訳 
ないのだが，次回は予定を変更し，ここ3回で作っ 
たサブルーチンを C や X - BAS にから利用すること 
を考えてみたい。 


リスト7 GHTPUT.S (リスト已からの修正部分のみ) 


4 


,xdef 

ghalftoneput 


73 

MEAN 

d6,dl 

♦ RGB ごとに平均を求め 

15 

♦ 



74 

MEAN 

d5,d2 

♦ 

20 

ghaiftoneput : 



75 

MEAN 

d4 ,d3 

♦ 

46 

t 




76 

RGB 

dl,d2,d3,d0 

♦カラーコードに巧片 1 がして 

62 

loopl : 

move ， w 

d2,d4 

*d4 = 稱ドット拉 -1 

77 

move.w 

d0,(a0) + 

♦ プロット 

63 


swap.w 

dl 

d2 


78 


d4 


64 


swap,w 


79 

swap•w 


65 


swap.w 

d3 


80 

dbra 

d4, 10 op2 

♦麵分巧り巧す 

66 





81 




67 

100 p2 : 

sw 扛 p,w 

d4 


82 

swap.w 

dl 


68 





83 

swap,w 

d2 


69 


mov 色 .w 

(a 1) + ,do 

» バターンなれ、ら 1 ドット 

84 

swap.w 

d3 


70 


DERGB 

d0,dl,d2,d3 

が GB じみがする 

85 

add 泣 ， w 

dl ,a0 

♦つぎのラインへ 

71 


move.w 

(aO),d7 

* 麵からも 1 ドット 

86 

dbra 

d3,ioopl 

♦ラインなみ巧〇迟ず 

72 


DERGB 

d7,d6,d5,d4 

け GB じみがする 






U スト8 GLQADON.S 


1 


.include 

doscal1 ， mac 

17 

Yl ： 

， ds ， w 

1 


2 


， include 

iocscall.mac 

18 

PAT ： 

， ds.1 

1 


3 


.include 

const ， h 

19 

COL ： 

， ds ， w 

1 


4 


， include 

良 CO 打 st ， h 

20 

本 




5 

末 



21 


• text 



6 


， xref memof f 


22 


. 色 ve 打 



7 


， xref gputon 


23 

* 




8 

t 


24 

ent: 




9 

MAXMEM 

equ GNBYTEtGNPIXE し 

25 


ie& ， 1 

stackbot(pc),sp 

♦sp をか胤ける 

10 

MINMEM 

equ GNBYTE 


26 





11 

拿 


27 


tst ， b 

(a2) + 

* コマンド巧引なはあるか？ 

12 


.offset 0 


28 


beq 

usage 

* なければ使用•まをを示してが了 

13 

♦ 



29 





14 

X0 ： 

， d8.w 1 


30 


bsr 

memof f 

♦余みなメモリを切り放す 

15 

Y0 ： 

， ds，w 1 


31 





16 

XI: 

， ds.w 1 


32 


• moveq• 

1 #-l,dl 

* グラフィック酉面は 


88 Oh ! X 1990.11. 











33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 

61 

62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 

69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 

81 

82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

9 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 

40 

41 


memLp: 


I0CS 

APAGE 

♦ 初巧 f ヒされている力、？ 

99 

tat.b 

d0 

拿 

100 

b 田 i 

notini 

♦ホかが f ヒならエラー於了 

101 

clr ，1 



102 

-(sp) 

* スーパーバイザモードへ巧け 

103 

DOS 

_SUPER 

104 

田 ove.1 



105 

#MAXMEM,dl 

，ファイル試み込み巧の 

106 

move.w 

♦GNPIXEL,d2 

♦ メモリを H なする 

107 

moveq•1 

♦し d3 

♦ 

108 

move.1 

#MINMEM,d4 

本 

109 

move,1 

dl,-(sp) 

本 

110 

DOS 

_MA しし OC 

♦ 

111 

addq.1 

,sp 

拿 

112 

tst.l 

d0 

拿 

113 

bpi 
lar.1 

田 emok 

拿 

114 

#1,dl 

♦ 

115 

Isr .w 

#1,d2 

拿 

116 

add ， w 

d3,d3 

♦ 

117 

cmp. i 

d4 ,dl 

拿 

118 

bcc 

ntemlp 

拿 

119 

bra 

nomem 

% 

120 


movea.l dO,aO 
move.w d2,d4 
aubq.w #l,d2 
subq.w #l,d3 

t 

»a0 = ファイルおわ#_込み巧バッファアドレス 
*a2 =ファイルちへのポインタ 
本 dl =—巧に化宙するバイトな 
*d2 =—巧じめ巧するラインな -1 
*d3 =々扣固は-1 (= ループカウンタ） 

♦ d4 =—巧に巧巧するラインな 


121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 





134 


addq ，1 

lea. 1 

gparbf(pc),al 


135 


拿 

clr ， W 

X0(al) 


136 


move.w 

cir.w 

Y0(al ) 


137 


DOS 

move•w 

#GNPIXEL-1,X1 

(al) 

138 

拿 


mov 色 《w 

d2,Yl(al) 


139 


.data 

move.1 

a0,PAT(al) 


140 


.even 




141 

拿 


move•w 

#R0PEN,-(8p) 

♦ファイルオ ーブン 

142 

usg 扣 es : 

.dc. b 

move.1 

a2,-(sp) 

本 

143 


， dc ， b 

DOS 

_0PEN 

t 

144 

errmsi : 

，过 c ， b 

addq.1 

#6,sp 

t 

145 

err 田 s2 : 

• dc .b 

move.w 

d0,d2 

♦ d2 = ファイルハンドル 

146 

err 巧 83 : 

• dc, b 

bmi 

notfnd 


147 

erriia4 : 

>dc. b 




148 

err 田 85: 

， dc ， b 

move.1 

#2,-(sp) 

本 size 

149 

* 


pea.1 

COUal) 

♦ adr 

150 


.bss 

move ， w 

d2,-(sp) 

♦ fno 

151 


.even 

DOS 

.READ 


152 

t 


lea，1 

10(sp),sp 


153 

gparbf: 

.ds ， w 

subq，1 

»2,dQ 

拿 cmp 

154 


• ds.l 

bit 

rederr 


155 


.da .w 




156 

拿 


cir.w 

-(sp) 

♦SE 巨 K_SET 

157 


• stack 

clr.1 

-(sp) 

本 offset = 0 

158 


， even 

move.w 

d2,-(sp) 

♦ fno 

159 

本 


DOS 

_SEEK 


160 

Blacktop ： 

addq ， 1 

#8, sp 


161 


.ds.l 




162 

stackbot 


move.1 

dl,-(sp) 

♦ファイルから就み达む 

163 


.end 

mov 色 . 1 

a0,-(8p) 

拿 





move.w 

DOS 

d2,-(8p) 

_READ 

t 

t 

lea，1 

10(ap),sp 

拿 

tat.1 

d0 

靠 

bmi 

rederr 

t 

move•1 

al,-(8p) 

ねをわせる 

bar 

gputon 

t 

addq，1 

#4 ,sp 

♦ 

add ， w 

d4,Y0(al) 

♦つざの巧试 

add.w 

d4,Y1(al) 

拿 

dbra 

d3,putlp 

♦巧り巧す 

DOS 

_EXIT 



巧用ホのま示&ェラー|^了 


usage : 

lea.l 

bra 

usgroea 

error 

{ pc) 

,a0 

cntuse : 

lea.l 

bra 

errmsi 

error 

(pc) 

• aO 

notini : 

lea.l 

bra 

errma2 

error 

(pc) 

• a0 

nomem : 

lea.l 

bra 

errms3 

error 

Ip。） 

,a0 

notfnd : 

lea ， 1 
bra 

errm84 

error 

Cpc) 

,a0 

rederr : 

lea ， 1 

本 

errmsS 

(pc) 

• aO 


move.W 
move. 1 
DOS 


#STDERR,-(sp) 
a0,-(sp) 
_FPUTS 
#6, sp 

#1,-(8p) 

_EXIT2 


♦なが エラー 出力へ 
♦ メッセージを 
♦ 出力する 


♦巧了コード1を持って 
* エラ ーH 了 


•機化； GL3 ファイルを*ね合わせ口ードする • iCRiLF 
I 觀ホ： GLOADON フ r イルち • iCRiLFiO 
1 GLOADON : G-RAM(if6 のプ日グラ中巧 , ,CR,LF,0 
• GLOADON : G-RAM 々ホ脚 f ヒされていません • ， CR • LF • 0 
•0 し OADON : メモリ不足です, ，CR, し F,0 
'GLOADON :備のファイ•兒つかりません • ， CR , LF , 0 
•GLOADON :フアイ; W がみ込めません • ,CR,LF,0 


♦刺ミ巧读 
*パターン 
♦綱色 


2048 

ent 


♦スタヴク巧读 


GLQAD.S 



.include 

1 doscall• 

mac 

42 


addq ，1 

#4 ,ap 


t 


， include 

! iocscail 

.mac 

43 







， Include 

f const.h 


44 


moveq.1 

tCHKGRAN.dl 


♦G-RAM は 
♦ 私がな!しました 

t 




45 


moveq，1 

♦BROKEN,d2 


SIZE 


equ 512*1024 


46 


IOCS 

TGUSEMD 


t 

GRAMTOP 


equ ScOOOOO 


47 

本 





拿 

CSCREEN 


equ 16 


48 

49 


move.1 
move.1 

#SIZE,-(8p) 

#GRAMT0P,-(8P) 

本ファイクレ々、ら G-RAM {こ 
♦ 直接巧み込む 

DOS_GL3 


equ 5 


50 


move♦w 

d3,-(9pl 


拿 

拿 



51 


DOS 

_READ 


本 

CHKGRAM 


equ 0 


52 


lea.l 

10(Bp),ap 


拿 

CHECK 


equ -1 


53 


tst.l 

d0 


本 

BROKEN 

本 


equ 3 


54 

55 


bmi 

rederr 


♦ 


， text 



56 


move ， w 

d3,-(8p) 


»ファイルを閉じる 


.even 



57 


DOS 

_CLOSE 


拿 

拿 




58 


addq ， 1 

#2, sp 



ent : 




59 







lea.l 

stackbot(pc),sp 

<8P を执 1 化ヒする 

60 

61 


DOS 

_EXIT 


化能了 


moveq.1 

#CHKGRAM,dl 

♦G—RAM は 

62 

t 






moveq ， 1 

#CHECK,d2 

拿巧用巧おか？ 

63 

拿 

任!用ホの表示 &x ラ ーH 了 




IOCS 

TGUSEMD 

« 

64 

t 






cmpi.b 

#B 氏 OKEN,d0 

♦がかが巧いっぱなし？ 

65 

usage : 

lea. i 

usgmes(pc), 

aO 



beq 

gramok 

♦ そうなら化える 

66 


bra 

error 




tat.b 

d0 

»»も巧っていない？ 

67 

cntuse : 

lea.l 

errmsi(pc), 

aO 



bne 

cntuse 

»おかが fit っていた 

68 


bra 

error 






69 

notfnd : 

lea.l 

errmaZ(pc), 

aO 


gramok : 

tst. b 

(a2) + 

♦ファイル名の指をはある？ 

70 

rederr： 

bra 

error 




beq 

usage 

* なかった 

71 

lea.1 

errmsG( pc), 

a0 




72 


t 





move.w 

#R0PEN,-(sp) 

* ファイルを曲く 

73 

error : 

move.w 

#STDERR,-(sp) 

»保がエラー出力へ 


move•1 

a2,-(sp) 

♦ 

74 


田 ove•1 

aO,—(sp》 


♦ メッセージを 


DOS 

.OPEN 

$ 

75 


DOS 

gFPUTS 


* 出力する 


add 勺， 1 


拿 

76 


addq ， 1 

#6 1 sp 


♦ 


move•w 

d0,d3 

»d3 =ファイルハンドル 

77 


本 





bmi 

notfnd 

* 

78 


move.w 

#l.-(8p) 


<が了コード1を持って 





79 


DOS 

_EXIT2 


* エラ- ♦rr 


move.w 

move.w 

#D0S GL3,—(sp) 
♦CSCREEN.-(sp) 

♦面面去 512x5 12 1 65536をに 
♦ 讀ヒ 

80 

81 

♦ 

.data 





DOS 

CONCTRL 

♦ 

82 


， even 





X 68000 マシン語プログラミング 89 














I 機巧：〇し 3 フ 7 イルを口ードする ' .CR,LF 
• 巧用ホ： GLOAD ファイル名 *, CR,LF,0 

• GLOAD : G-RAMI が 15 のプログラムが巧用中です ，， CR • し F • 0 

• GLOAD : 指をの!!ぶファイ巧つかりません • ,CR,LF,0 

• GLOAD :围巧フ r イルカ诚み込めません • • CR • LP • 0 


91: .even 

92: ♦ 

93: stacktop ： 

94: .dB.i 2048 »スタック巧试 

95; atackbot: 

96 ： 

97-- . end ent 


• stack 


83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 


リスり日 GCOPY.S 


2 

， include 

gmacro.h 


86: 

3 

♦ 




87 ： 

4 

.xdef 

gcopy 


88: 

5 

.xref 

gramadr 


89 ； 

6 

.xref 

gfelip 


90 ： 

7 

• xref 

glinecopy_LtoR0 


91: 

8 

• xref 

gl inecopy_Rt.oL0 


92 ： 

9 

t 




93 ： 

10 

.offset 

0 


94 : 

11 

t 




95 ： 

12 

X0 

， ds ， w 

1 ♦奉迸を 


96 ： 

13 

Y0 

， ds ， w 

1 


97 ： 

14 

XI 

，ds .w 

1 


98: 

15 

Y1 

， ds ， w 

1 


99 ： 

16 

X2 

， ds，w 

I 


100 ： 

17 

Y2 

.ds .w 

1 


101 ； 

18 

本 



102 ： 

19 

， text 



103 ： 

20 

• even 



104 : 

21 

t 




105: 

22 

gcopy : 



106 ： 

23 

PARPTR = 8 



107 : 

24 

link 

a6,#0 


108 ； 

25 

movem.1 

do—d7/a0—a3,—(sp) 

109 ： 

26 




110 ： 

27 

扣 ove•1 

PARPTR(a6),al 

♦al = パラメータかホ巧し期找 

111 ： 

28 

movem.w 

(al),d0-d3 

♦ d0-d3 じ史巧を巧り出す 

112 ： 

29 




113 ： 

30 

bsr 

gfelip 

»牵おを元筑がをクリッピングする 

114： 

31 

broi 

done 

* N =1なら化をの必し 

115 ： 

32 




116 ： 

33 

bar 

gramadr 

»左上の G - RAM 上のアドレスを巧る 

117: 

34 




118 ： 

35 

sub.w 

d0,d2 

*d2 = W ドット按 -1 

119 ： 

36 

sub. w 

d し d3 

*d3=*g ドット技 -1 

120: 

37 




121 ； 

38 

move 扣 ， w 

(al ) + ,ci4-d7 

*(x0,y0)-(xl,yl) 

122 ： 

39 

MINMAX 

d4,d6 

*d4<d6 を巧通 E 

123: 

40 

MINMAX 

d5,d7 

♦ d5<d7 を搁正 

124 ： 

41 




125 ： 

42 



♦ 化を元巧城をクリッビングしたときに 

126: 

43 

sub. w 

d4,d0 

♦ d0 = 明りおられたをがドット技 

127 : 

44 

sub. w 

dS.dl 

♦ dU 切り取られた上が!ドットは 

128 ： 

45 




129 ： 

46 

movem.w 

(al)+,d4-d5 

» ( x2,y2 ) 

130 ： 

47 

add ， w 

d0,d4 

»のりかられたみだけ x 2 iy 2 もずらす 

131 : 

48 

add.w 

dl,d5 

本 

132 ： 

49 

曲 ov 色 .w 

d4,d0 

♦ x2' 

133: 

50 

move.w 

dS.dl 

♦ y2* 

134 ： 

51 

add.w 

d4,d2 

♦ x3* 

135 ： 

52 

add.w 

d5,d3 

♦ y3' 

136 ： 

53 




137: 

54 

sub. w 

d2,d6 

*d6 = xl ' -x3 * - x0 * -x2 ' 

138 ； 

55 

sub. w 

d3,d7 

♦d7 = yl,-y3' = y0»-y2* 

139: 

56 




140 ： 

57 

bsr 

gfelip 

< むをホな城をクリッビングする 

141 : 

58 

bmi 

done 

»N = 1 なら♦るをの必巧なし 

142 ： 

59 




143 ： 

60 

move 包 •1 

a0, al 

»al= 化を を アドレス 

144 : 

61 

bsr 

gramadr 

♦a0 = tei2^ アドレス 

145: 

62 




146 ： 

63 

sub.w 

do, d2 

* d 2 =度 おかなおさ巧棘 TjW ドット巧- 1 

147 ： 

64 

sub * w 

d し d3 

*d3 = |H が J なわを巧成ドット 1 

148 ： 

65 




149: 

66 



♦ 杞 をホ沒 {城を クリッビングしたときに 


67 

sub ， w 

d4 ,d0 

♦ d0 = 切りかられたおがドットれ 


68 

69 

sub. w 

dS.dl 

♦ dl= 明りおられた上がドットな 


70 

addrw 

dO.dO 

*d0,dl の巧だけ 


71 

adda，w 

d0, a 1 

« te を元アドレスちずらす 


72 

ext.l 

dl 

拿 

リス川 

73 

moveq.1 

♦GSFTCTR,d0 

* 


74 

Isl.l 

d0,dl 

« 


75 

Adda ， 1 

dl .al 

♦ 

1 

76 




2 

77 

addq ， w 

,d2 

♦ <12=|^?6^ ぬ > おがか « の«ドッ トな 

3 

78 

move.w 

#GNBYTE,dl 

»dl= ライン |H)<D アドレスの 塞 

4 

79 




5 

80 

tat. w 

d6 

» 1 )x0' <x2 •かつ 

6 

81 

bpl 

notright 

♦ 

7 

82 

tat .w 

d7 

♦ 2 け 0i ：： y2 •ならば 

8 

83 

beq 

right 

♦ * 右への コビー 

9 

84 




10 


notright : 

lea.1 
bcir.1 
beq 
lea ， 1 


skip ： 


down; 
loop ： 
odd : 
next : 


right : 


rskip ： 


rloop: 
rodd : 
rnext ： 


本が W 外 

next (pc) ,a2 拿 a2 = 巧りアドレス 

#0.d2 » 横ドットなは巧なか？ 

skip ♦ 

odd (pc) ,a2 ♦5^14 ドットのとさ 


lea ，1 
auba.w 

add.w 
sub. w 

tat. w 
bge 

add.w 
add ， w 
neg. w 

moveq.1 
move.w 
moveq ， 1 
la し 1 
adda ， 1 

adda.1 


giinecopy_LtoRO,a3 
d2,a3 — ♦ 


♦ 正ち向の♦迸 


d2,d2 

d2,dl 

d7 

down 

d2,dl 

d2,dl 

dl 


け 01 け 2, 
» ならば 

，下から上 ^ 


#O,d0 

d3,d0 

#GSFTCTR,d2 

d2,d0 


♦ 上位:ワードをクリア 
♦ d0. U ラインな -1 
♦1024 ( または 2048 ) 巧 


d0,a0 taOM 城がか的 

<一南下のラインの左巧アドレス 
dO.al の〜 

♦つじつまはをわせた力々合が 


jrap 

move•W 
adda.w 
adda，w 
dbra 

movem.1 

unlk 

rts 


adda ， w 
adda ， w 
adda.w 
adda.w 

add.w 

add.w 

lea ， 1 
bclr.1 
beq 
lea ， 1 

lea.1 
suba•w 

jmp 

move.w 
adda ， w 
adda.w 
dbra 


♦が、 6 下^ VOteiS 

*1 ライン lias 
» ホね卜•ットの齡 
♦すぐ下のラインへ 
♦すぐ下のラインへ 
♦ d3i»S り巧す 


(a3) 

(al) , (aO) 
d し a0 
d し al 
d3,loop 

(sp)+,dO-d7/aO-a3 

a6 


d2 1 a0 
d2,a0 
d2,al 
d2, al 

d2,dl 

d2,dl 


けちへのコビー{撕圳巧い 
拿 aO,al 共に 
♦ ラインのも巧が） 

♦ さらに 1 ドットなの 
♦ アドレス 


rnext I pc),a2 

#0,d2 

rskip 

rodd(pc),a2 


*a2 = 戾〇アドレス 
ドットなは巧かか？ 


glinecopy_RtoLO , a3 
d2,a3 ♦ 


巧せドツトのとき 

♦ がか ; 句 6 〇♦が 


bra 


(83) 

-(al),-(a0) 
dl I aO 
d し al 
d3,rloop 

done 


♦1 ライン tei を 
♦㈱ ドットの HJA 
♦ずぐ下のラインへ 
»すぐ下のラインへ 
♦d3 閒巧り巧す 


.xdef 
.xdef 


ie gconst.h 

glinecopy_RtoL 
j?linecopy_RtoL0 


glinecopy_RtoL; 

.dcb.w GNPIXE し / 2,S 2121 *move. 
Klinecopy_RtoLO; 


jmp 


{a2) 


U ス M 2 GHREV.S 


， include 
， include 


gconst•h 
gm 瓦 cro.h 


.xdef ghre、erse 
.xref 巧 ramadr 
.xret' 巧 fcl5 p 




X0 ： 

， ds ， W 

Y0 ： 

• ds. W 

XI: 

， dR ， w 

Y1 : 

.ds .w 

零 

， text 


b b b b h 
把 -^ 如 -S 


3 12 3 
e s 8 8 

用 w 


90 Oh ! X 1990.11. 


► C-TRACE ver.3.0 + TP, 298.0001りのを場により， PC-9801 をけわうと思っていた引侧 
が， TP 峭入引•帥へとぶわろうとしている。 がが他么口 1) ががが 

















17 

本 



38 

100 pi : 

moves ，1 

aO 1 a 1 

♦al 三ラインだ ；^ 

♦ a3 = ライン右•端 

18 

ghreverse : 



39 


move 泣 • 1 

a 2 , a 3 

19 

PARPTR = 8 



40 





20 

link 

a6 , 去 0 


41 

10 op2 : 

move.w 

(al),d0 

♦纖 

21 

movem• 1 

dO-d 3 / a0-a3 , — 

(ap) 

42 


mov 色 ， w 

(a3),(al)+ 

♦ 

22 




43 


move.w 

d0,(a3) 

♦ 

23 

move . 1 

PARPTR(a6),al 

»a いバラメータをけがし谋が 

44 


subq.1 

#2,a3 

本 

24 

movem ， w 

(al),d0-d3 

*d0-d3 じを巧をおり出す 

45 





25 




46 


cmpa ， 1 

a3, al 

* すれ違う まで 

26 

bsr 

gfclip 

♦ 々 IJ ッビングする 

47 


bcs 

loop2 

* 巧り巧す 

27 

bmi 

done 

， N=1 ならが圃のがをなし 

48 





28 




49 


adda•w 

dl,a0 

♦つぎのラインへ 

29 

bsr 

gramadr 

» ち 0 ：の G-KAN 上のでドレスを{まる 

50 


adda > w 

dl,a2 

♦つぎのラインへ 

30 




51 


dbra 

d3, 100 pi 

♦ライン約み 巧。 巧す 

31 

sub • w 

d0,d2 

たおドットお -1 

52 





32 

sub ， w 

dl,d3 

* づ 3= が卜 . ッ トお -1 

53 

done : 

movem.1 

(sp) + ,d0_d3/a0- 

■a3 

33 



54 


unlk 

a6 


34 

add. w 

d2 ,d2 


55 


rts 



35 

lea .1 

0( a0,d2.w),a2 

♦ a2 = ラインち端アドレス 

56 





36 

37 

move.w 

が NBYTEidl 

»d1 = ライン間のァドレスのま 

57 


.end 




リスり 3 GVREV.S 


1 


， include 

gconst.h 

31 


sub.w 

d0,d2 

»d2= 汾ドットお -1 

2 

3 

幸 

.include 

gmacro.h 

32 

33 


sub.w 

dl,d3 

♦ d3= 巧ドット巧 -1 

4 


， xdef 

gvreverse 

34 


move . w 

d3,d0 

* 裕ドットな -1 を 

5 


■ xref 

gramadr 

35 


ext • i 

d0 

本 

6 


. xref 

gfclip 

36 


moveq ， 1 

#GSFTCTR,dl 

♦ GNBYTEf きする 

7 

本 



37 


asl ， 1 

dl,d0 

本 

8 


， offset 

0 

38 


lea ， 1 

0(a0,d0.1) , a2 

♦a2= 巧巧の左下巧アドレス 

9 

本 



39 


Isr • w 

#1,d3 

本 

10 

X0 ： 

• ds ， w 

1 

40 





11 

Y0 ： 

. 过 3，W 

1 

41 


move.w 

#GNBYTE,dl 

*dl= ライン問のアドレスの塞 

12 

XI: 

• ds . w 

1 

42 





13 

Y1 ： 

. ds ， w 

1 

43 

100 pi : 

movea•1 

凸 0 , al 

*al= 左上 

14 

* 



44 


扣 ov 色 a , 1 

a2,a3 

*a3= を下 

15 


， text 


45 





16 


.even 


46 


move • w 

d2,d4 

*d い衡ドットお :-1 

17 

♦ 



47 

ioop2 : 

mov 色 . w 

(al),d0 

拿交み 

18 

gvreverse : 


48 


move . w 

(a3) , (al)+ 

♦ 

19 

PARPTR 

= 8 


49 


讯 ov 色， w 

d0,(a3 い 

本 

20 


link 

a6,#0 

50 


过 bra 

d4 , 10 op2 

♦ 横の卜 • ッ H な瓣)返す 

21 


movem . 1 

d6-d4/a0-a3 ，- (sp J 

51 





22 




52 


adda ， w 

dl,a0 

♦すぐ下のラインへ 

23 


move - 1 

PARPTR(a6),al 本 al 

=バラメータを所巧し巧试 53 


3uba ， w 

dl,a2 

* すぐ上のラインへ 

24 


movem.w 

(al),d0-d3 »d0-d3 じ座がをな 0 化す 54 


dbra 

d3 , 100 pi 

♦ ライン巧 /2 臣识 SO 巧す 

25 




55 





26 


bar 

gfclip *クリツビングする 56. 

done : 

movem . 1 

(sp 》 + , d0—d4/a0—a3 

27 


bmi 

done *N 三 

1 なら細の必要なし 57 


unlk 

a6 


28 




58 


rts 



29 


bsr 

gramadr 本む の G-RAM 上のアドレスを巧る 59 





30 




60 


.end 




ij ス hl 4 GVDUP.S 


1 


， include 

ミ gconst ， 

h 

2 

* 




3 


.xdef 

gvdup 


4 


.xref 

gramadr 


5 


• xref 

gfclip 


6 


.xref 

glinecopy_LtoRO 


7 

♦ 




8 


， offset 

0 


9 

♦ 




10 

X0 ： 

， ds. w 

1 


11 

Y0 ： 

， ds ， w 

1 


12 

XI: 

«ds. w 

1 


13 

Y1 : 

.da .w 

1 


14 

DY ： 

• ds .w 

1 


15 

t 




16 


， text 



17 


.even 



18 

本 




19 

gvdup: 




20 

PARPTR 

= 8 



21 


link 

a6,#0 


22 


movem•1 

d0-d4/a0-a3,-(sp) 

23 





24 


move.1 

PARPTR(a6),al 

*&1 =パラメータ掛ホ巧し領域 

25 


movem«w 

(al),d0-d4 

*d0-d3 じを 巧 

26 




»d4 じ巧写するライン巧を巧り出す 

27 





28 


bsr 

gfclip 

* クリッピングずる 

29 


bmi 

done 

*N=1 ならが围のぶがなし 

30 





31 


bar 

gramadr 

♦ぉ 卜の G-RAM 卜のァ ドレスを }9 る 

32 





33 


sub.w 

d0,d2 

*d2 = 横 ドットな -1 

34 


sub, w 

dl ，过 3 

*d3= がドットな -1 

35 


sub.w 

过 4,d3 

♦ 巧写するラインなより小さけがず 

36 


bmi 

done 

♦ なじみしなくていい 

37 





38 


movea-1 

a0,al 

*al= おを ^ 

39 


ext.1 

过 4 

♦ 

40 


moveq.1 

#GSFTCTR,d0 

♦ 

41 


Isl.l 

过 0,d4 

本 

42 


£tdda.1 

过 4,a0 

班洗 

43 




44 


lea ， i 

next(pc},a2 

*a2 = 展り了ドレス 


45 


adda;w 

#1 ,62 

♦ 

46 


be1r .1 

#0 ,d2 

♦ 巧ドット巧はをなか？ 

47 


beq 

skip 

本 

48 

49 


lea ， 1 

odd(pc),a2 

♦が技ドットのとき 

50 

skip : 

lea.l 

臣 linecopy し toR0 

,a3 * 

51 

52 


suba.w 

d2,a3 — 

♦ 

53 


move.w 

#GNBYTE,d! 

♦dl = ライン閒のアドレスのき 

54 


add. w 

d2,d2 

♦ 

55 

56 


sub.w 

d2,dl 

本 

57 

loop : 

jmp 

(a3) 

* 1 ラインお画 

58 

odd: 

move ， w 

(al),(aO) 

喔ドット 

59 

next: 

adda ， w 

dl,aO 

*寸ぐ下のラインへ 

60 


adda ， w 

dl,a 1 

♦すぐ下のラインへ 

61 

62 


dbra 

d3,loop 

♦ライン换分巧 0 巧す 

63 

64 

65 

66 
67 

done: 

movem•1 

unlk 

rts 

• end 

(sp)+,dO-d4/aO- 
a6 

a3 


ij ス hi 日 GHDUP.S ( U ス hl 4 からの修正部分のみ) 


3 


.xdef 

ghdup 


14 

19 

DX: 

ghdup: 

• ds»w 

1 


33 


sub.w 

d0,d2 

*d2：：«| ドットな -1 

34 


sub.w 

d4,d2 

♦それがな巧 « より小さけ tu ず 

35 


bmi 

don 色 

* なじをしなくていい 

36 

37 


sub.w 

dl,d3 

»d3=W ドットお -1 

38 


mov 色 a•1 

a0 ,al 

いおを元 

39 


add，w 

d4,d4 

♦ 

40 

41 

42 

43 


adda ， w 

d4 ,a0 



►化の大学にはトランスピユータが 40 個あります。 SUN ワークステーシヨンじつながって _ 。 _ 

て，突は使い化題です。マンデルブロ集合なんて30かで化てくるんですから。 X 68000 マシン語プログラミング 

原英が (20) 千葉お 
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X 郎邮日用 

ピラミッドソ-サリアンょり GUSH ◎日本ファルコム iiiij 


X 郎邮〇用 

ザ • スキ-ムょり 111 save you all my justice 匿 e 


早いをので，この間までまだ星いなあと思 
っていたのじ，をラ街はすっかり秋の装し、 
じなってしまいましたね。さて，今月はヴ 
ーム S ユージックを2本経介しましよラ。 
残念なガら X 6800() 用のみですが……(理巧 
は本文を読んでね)。出来は2作品とを上々 
です。芸術のがとばか0,しつな0リスト 
を巧ち込んで聞いてみて<ださい。 


麵節，うなる 


またもや登場の進藤君です。すでに，こ 
の名前だけでなにかを期待してしまう人もい 
ることでしよう。曲はピラミッドソーサリ 
アンより， GUSH です。実は，この曲は1 
年ほど前に送られてきていた作品なのです。 
いつか褐載しようと思っていたのですが， 
諸般の事憎じより延び延びになっていたの 
でした。また，進藤君のようにずば抜けて 
ウマい人がいるし送られてきた作品を部 
力ぞ褐贼されてしまいをうです力3'，そんなこ 
とらありません。彼は，ほかにも何 [11] か送 
ってくれているのですが，彼にだってボッ 
はあるのです。皆さんも，あきらめないで 
投稿してください。ちなみに「彼ぐらいの 
超越したレベルになると，単にウマいだけ 
ではボツになってしまいます（開係者 
談》」。理由としては，「送られてくる作品の 
ほ t んどすべてが掲載レベルである」こ t 
が挙げられます。それでは一般の人が不利 
になってしまうので，ハンデを背負っても 
らっているわけです。このことは，ある程 
度常連の人にもあてはまりますので，自信 
作を送ったのじボツみたいだなあって人は， 
今回のようにストックになっているかもし 
れません。 

今回この GUSH を選んだ理由は，オーケ 
ストラヒットの使い方が' ハン パではないか 
らです。単にオケヒットを鳴らしまくるし 
騒がしいだけでままりがなくなるところ 
ですが，わびさびを利かせたオケヒットは， 
曲を引き締める効果がありますね。使い方 
の一例として党えてわきましよう。あとは， 
ギターソロも わ聞きのがしなく。曲は エン 
ドレスではるりませんので，最後まで存分 
に楽しんでくださいね。 

92 Oh! X 1990.11. 


3度目も正直ザ•スキーム 


ザ.スキームは今回を含めて3回固の登 
場となるのですが，なぜ'か CD でいうと 
3,6，15曲目と3のイ吾数の曲しかお載されて 
いません（ももろん深い患味はありません 
が)。ところで，古化 tt 兰氏の音楽は人気が 
ありますね。ザ.スキームじ[外にもいろい 
ろな曲が送られてきます。音楽性の离さも 
手なって彼の人気は当分統くでしょう。 

さて，この作品 「rn save you all my 
justice 」 です 力す， オリジナル曲と聞き比べ 
てもまったくひけを！：りません。 X 68000 に 
稽んである FM 音源 （ OPM ) 自体は，1声 
だけでは音を厚くするのが苦手なようです 
ので，せめてメロデイには2チャンネル 
を使いたいと思って いる人 も多いことでし 
ょう。をの点，もともとが6声だったこと 
I あり，チャンネル的に余裕が生まれて力， 
なり完成度が 蘭い のです。さらに オリ ジナ 
ル曲のサウンド ボード II でのサンプリングデー 
夕に比べて ， OPMA ( OPMD ) で使われて 
いるボスコ ニ アンのサンプリング データの 
ほうが元気がよいことも手なって，かなり 
派手な曲に仕上がったみたいですね。 

個人的な感想ですが，オリジナル曲や CD 
に収録されているアレンジバージョンより 



ソーサ リアン 


もこちらのほうがとっても OPMA してい 
て好きです。 OPMA している i ： いうのは， 
FM 音源の特性やサンプリングされている 
音の関係で，どうしてもこういった感じの 
曲に仕上がってしまうといったことをホ旨し 
ます。オリジナルよりちょっとだけアップ 
テンポなのも特徴のひとつでしょう力>。こ 
の曲のオリジナルはテンポカ《138ですので， 
145という設定も OPMA ならではなのでし 
ょう。をれから，前に稲富君はメタルホ 
ークを送っていただいたようなのですが， 
相手が悪かったし野ってください。なんと 
いってもな説のメタルホーク（ちなみに進 
藤君の作品）だったのですから。今圆くら 
いの レベルなら ば常連も夢ではないでしょ 
う。同封されていた「ワルキユーレのな-説 
メインテー マ」 もよくできてはいました力す， 
オリジナル曲が業界初のをチヤンネルサン 
プリング！（まさにバケモノ）ということ 
もあり，卜ータル的にはスキー ム のはう 力す 
よくできていたということで，今回は見を 
らせていただきました。 


担当者からのインフォゾーンヨン 


「わ〜い， XI ユーザーのみんな，ここん 
ところ投税が少ないぞ！」本当の話です。 
いまのぺースでは，每巧の褐載が苦しくな 



ザ. スキーム 









































ってきています。基本的に Oh 议は（特にこ 
のページなどは）読者が作るものだと思っ 
ています。スタッフが作ってしまえば，た 
とえどんな機極でも每巧褐載は可能ですが， 
それではこのページの主旨から外れてしま 
います。 XI の記事が少ないと嘆く前に，が 
んばって投稿してください。 


それから， S - OS の FM 音源ボード用の作 
品が寄せられています。いずれ褐載される 
からしれませんが，はや〈關きたい人は 
LIV 巨宛「リクエストは S - OS イ系」までわ):頭い 
します。反響によってはわ正巧特番をする 
かもしれません。 

ちなみに MZ -700 用にも怒濤の（100通を 


U ス hi GUSH 


軽く越える）す艾稿が寄せられています。を 
れもたった1人の読者から！古くからの 
読者なら察しがつくかもしれませんね。こ 
こでは仮にに F . 氏とだけいってわきましよ 
う。こちらも「リクエストは700係」までわ 
願いします。をれでは，またホ巧わをいし 
ましよう。 （ S . K .) 


10 I 、 save "GUSH .mml" 

20 /♦ 

30 /» PYRAMID SORCERIAN 
40 /« 

50 /♦ — GUSH - 

60 /♦ 

70 /♦ PROGRAMED BY ENG 
80 /♦ 

90 () 

100 key 3," «M 

110 key 9,"m_atop()®M 
120 key 10,"m_play()@M 
130 /» 

140 8tr p(30) [2561 :char o(255),v(4,9),voi(4,10) 
150 8tr k[256],1[ 256 ],m[256] 

160 atr hi (256] ,ml[256],H[ 256 J,s[256],12[256] 
170 atr ha [2561 ,m9[256],1s[256] ,r='*r",c="f 
180 atr cy[2561,bd[2561,sd[2561,hh[256],oh[256] 
190 /» 

200 for i=l to 8 
210 m_alloc(i, 10000) 

220 m_aasign(i,i) 

230 next 
240 /拿 
250 vdata() 

260 ddata() 

270 pdata() 

280 m_play() 

290 end 
300 /* 

310 /* SET MML TO TRACK 
320 /♦ 

330 func t(tt) 

340 n=-l 
350 repeat 


820 s = 
830 12= 


"yl5, 159970 <e>yl5,0 
"(c4>b&b_&a&a-)8< 


VOICE SET 


840 

cy= 

"パ 

5 

850 

bd= 

"パ 

23 

860 

8d= 

"y2 

14 

870 

hh = 

.•パ 

65 

880 

oh = 

"y2 

66 


890 endfunc 


900 

/♦ 





910 

/* 

VOICE DATA 



920 

/ 本 





930 

func 

vdata() 




940 

/» 





950 

/ 本 

AR IDR 2DR 

RR 

IDL 

TL 

960 

v={ 

21,17, 0, 

6, 

3, 

28 

970 


21,17, 0, 

6, 

3, 

30 

980 


21,1,0, 

6, 

3, 

12 

990 


22, し 0, 

6, 

し 

5 

1000 

set(70) 




1010 

/ 本 





1020 

/t 

AR IDR 2DR 

RR 

ID し 

TL 

1030 

v={ 

28,16, 0, 

9, 

4, 

29 

1040 


21,15, 0, 

8, 

3, 

35 

1050 


31, し 0, 

5, 

3, 

12 

1060 


26,11, 2, 

9, 

5, 

5 

1070 

set(71) 




1080 

/♦ 





1090 

/、 

AR IDR 2DR 

RR 

IDL 

TL 

1100 

v={ 

2 し 0,10, 

5, 

0. 

25: 

1110 


31,0,10, 

7, 

0, 

8 

1120 


3 し 0,10, 

7, 

0, 

S, 

1130 


31, 0,10, 

7, 

0, 

7; 


1140 set(72) 

1150 パ 

1160 /♦ AR IDR 2DR RR ID し T し 


RS MUL DTI DT2 
0, 6, 4, 0, 

し 8, 4, 0, 

0, 0, 7, 0, 

し 1, 7, 0, 


RS MUL DTI DT2 
0, 6, 4, 0, 

1, 8, 4 ， 0, 

0 » 0 » 7 , 0 • 

1,1, 7, 0, 


RS MU し DTI DT2 
2 , 0 , 0 , 0 , 
2 , 1 , 0 , 0 , 
2 • し 0, 0, 

2 ，し 0 ， 0, 


/*CON FBL 
3, 71 


/♦CON FBL 
3, 7) 


/♦CON FBL 
5, 3) 


360 

n=n+l 

1170 v={ 

31• 

0, 

0, 

2, 

0, 

36, 

0, 

4, 2 

370 

m_trk(tt,p(o(n))) 

1180 

3 し 

4 , 

0, 

2, 

2, 

21 ， 

0, 

8. 1 

380 

untilo(n)=30 

1190 

31, 

2 し 

3, 

2, 

3, 

22, 

0, 

14, 2 

390 

endfunc 

1200 

31, 

け , 

13, 

5, 

i, 

4, 

0, 

5, 3 


RS MUL DTI DT2 RIDE 


400 /» 

410 /拿 
420 /♦ 

430 func set(vn) 

440 voi(0,0)=(v(4,l)*8)+v(4,0) 

450 voi(0,1)=15 

460 voi(0,9)=3 

470 for x=0 to 3 

480 for y=0 to 9 

490 voi(x+l,y)=v(x,y) 

500 next 
510 next 

520 田 _v8et{vn,voi) 

530 endfunc 
540 /» 

550 /♦ ポルタメント 
660 /♦ 

570 func pol(pa,pb,pc,pd,pe) 

580 8tr oto<ll)[2]={"c","c+","d","d+","e","f","f+","g" ， "g+ 
•• • "a" I "a+" I "b"} 

’ • k="y"+atr$(47+pd)+"," :1="": x=pa+pb 

for i=l to pc 
x=x_pb 

if x<0 then { x=266+x 

if pe=0 then pe=ll:m=">" else pe=pe-1 

} 

if x>255 then { x=x-256 

if pe=11 then pe=0 else pe=pe+l 


1210 

1220 

1230 


aet(73) 

/» 

/♦ AR IDR 2DR 


バ CON FBL 
3, 7) 


RR ID し T し RS MUL DTI DT2 S.DRUM 


590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 


1=l+k+atr$ (x)+ra+oto(pe ) + "&.. 
next 

l=left ♦( し len(l)-l) 

710 endfunc 
720 ft 

730 /♦ DRUM DATA 
740 /» 

750 func ddata() 

760 hl="<{d4d-4c4>bfcb-&a*a-&g}8 
770 ml=" 左 e_4d&d-&c け 
780 11="te&e-&d 左 d_&c 左 >b&b—4a}8< 

790 ha=..< け 4d_4c い bj 32y8,6 
800 ma= "{ が g-&f&e)32 y8,6 
810 la= "(e4e_&d&d~J32y8,6 


1240 

v={ 

3 し 

4, 

0, 

し 

3, 

0, 

し 

15, 

0, 

3, 



1250 


31 ， 

21, 

4, 

1, 

6, 

19, 

1, 

1, 

3, 

0, 



1260 


31 ， 

26, 

25, 

15, 

10, 

0, 

し 

3, 

0, 

0, 

/♦CON 

FBL 

1270 


31, 

13, 

0, 

9, 

15, 

0, 

e. 

し 

0. 

0. 

3. 

7) 

1280 

set(74) 












1290 

/* 













1300 

バ 

AR 

IDR 

2 DR 

RR 

IDL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

SYNTH 


1310 

v={ 

16, 

10, 

2, 

6, 

1 ， 

19. 

0, 

2, 

7, 

0, 



1320 


13, 

6, 

7, 

6, 

2, 

6, 

0 ， 

8, 

3, 

0 ， 



1330 


15, 

0. 

6, 

6, 

0, 

23, 

0, 

4, 

3, 

0 ， 

/♦CON 

FBL 

1340 


13, 

6, 

7, 

6, 

2, 

6, 

0, 

4, 

7. 

0, 

4, 

51 

1350 

aet(75) 












1360 

/* 













1370 

/♦ 

AR 

IDR 

2DR 

氏 R 

IDL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

PIANO 


1380 

v=( 

31, 

0, 

0, 

0 ， 

0, 

33, 

0, 

8, 

7, 

0, 



1390 


31, 

14, 

0, 

6, 

2, 

2, 

0, 

8, 

マ， 

0, 



1400 


21, 

0, 

0, 

0, 

0, 

23, 

0, 

4, 

3, 

0, 

/»C0N 

FBL 

1410 


31, 

14, 

0, 

6, 

2, 

2, 

0, 

4, 

3, 

0, 

4, 

7) 

1420 

aet(76) 












1430 

/» 













1440 

/♦ 

AR 

IDR 

2DR 

RR 

IDL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

SLAP BASS 

1450 

v={ 

29, 

9. 

5, 

3, 

4, 

28, 

3, 

9. 

0 ， 

0» 



1460 


29, 

9, 

5, 

3, 

4, 

44, 

3, 

2, 

0, 

0, 



1470 


29, 

18, 

0, 

3, 

3, 

13, 

0, 

0, 

0, 

0, 

/♦CON 

FBL 

1480 


31, 

3, 

0, 

7, 

3, 

0. 

2, 

0, 

0, 

0, 

3, 

7) 

1490 

8et(77) 












1500 

/* 













1610 

/拿 

AR 

IDR 

2 DR 

RR 

IDL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

TOM 


1520 

v={ 

28, 

26, 

0, 

3, 

15, 

し 

0, 

4, 

0, 

1, 



1530 


29, 

17, 

0. 

7, 

15, 

5, 

0 ， 

1, 

0. 

0, 



1540 


27, 

25, 

0, 

3, 

15, 

8, 

0. 

7, 

0 ， 

0, 

/ 本 CON 

FBL 

1550 


30, 

16, 

0, 

マ， 

15, 

5, 

0, 

1, 

0, 

0, 

4, 

4) 

1560 

set(78) 












1570 

バ 













1580 

/» 

AR 

IDR 

2 DR 

RR 

IDL 

TL 

RS 

MUL 

DTI 

DT2 

BRASS 

3 

1690 

v={ 

16, 

12, 

0, 

1, 

1, 

27, 

1, 

2, 

3, 

0, 



1600 


21, 

12, 

0. 

1, 

1, 

49, 

1, 

6, 

0, 

0, 



1610 


21, 

12, 

0, 

1. 

1, 

44, 

1, 

2, 

7, 

0, 

/»CON 

FBL 

1620 


22, 

15, 

0, 

3, 

1, 

4, 

0 ， 

2, 

0, 

0, 

2, 

71 

1630 

aet(79) 













Oh ! X LIVE in '90 93 






1640 /» 


1650 

/* 

AR 

IDR 

2DR 

RR IDL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

BRASS 

SOLO 

1660 

v={ 

13, 

16, 

0, 

1, し 

26, 

1, 

し 

マ， 0, 



1670 


13, 

15, 

0, 

1 ， 15, 

40, 

2, 

4, 

0, 0, 



1680 


14, 

11, 

0. 

しし 

38, 

2, 

1, 

3, 0, 

/♦CON 

FBL 

1690 


19, 

2, 

1, 

6, 0, 

0. 

1, 

1, 

7, 0, 

2, 

7) 

1700 

aet(80) 










1710 

/拿 











1720 

/» 

A 氏 

IDR 

2 DR 

RR IDL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

E.GUIT 

1730 

v={ 

28, 

18, 

0, 

6, 4, 

28, 

0 ， 

6, 

4,0, 



1740 


21, 

17, 

0, 

5, 4, 

30, 

し 

8, 

,4,0, 



1750 


31, 

1, 

0 ， 

5, 3, 

12, 

0 ， 

01 

7,0, 

/♦CON 

FBL 

1760 


22, 

14. 

2. 

8, 6, 

0 ， 

し 

1, 

, 7, 0, 

3. 

7) 

1770 

set(81) 










1780 

/本 











1790 

/本 

AR 

IDR 

2DR 

RR IDL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

QUIT 


1800 

v= { 

31, 

0, 

0, 

6, 0, 

20, 

0, 

5, 

,0, 0, 



1810 


22, 

11, 

0, 

7 ， 1, 

47, 

01 

13, 

,2, 0, 



1820 


18, 

0 ， 

0. 

7, 0, 

18, 

0 ， 

0i 

, 7, 0, 

/ 拿 CON 

FBL 

1830 


31. 

8, 

0, 

7 ， 1, 

1, 

0, 

0i 

1 3 1 01 

3, 

2) 

1840 

8et(82) 










1850 

/* 











1860 

/♦ 

AR 

IDR 

2DR 

RR IDL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

PBRASS 

1870 

v={ 

16, 

12, 

0 ， 

4,1, 

31, 

01 

3, 

1 0, 0, 



1880 


24, 

0 ， 

0, 

5 ， 0, 

24, 

0i 

1’ 

,3, 0, 



1890 


24, 

0 ， 

0, 

5 ， 0, 

25, 

0i 

1, 

• 3, 0, 

/♦CON 

FBL 

1900 


25, 

s, 

0 ， 

7,1, 

0, 

0,1; 

• 3 ， 0, 

0, 

7) 

1910 

8et(83) 










1920 

/♦ 











1930 

/本 

AR 

IDR 

2 DR 

RR IDL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

COWBELL 

1940 

v={ 

31 ， 

22, 

19, 

6, 2, 

0. 

0. 

15 

1 2, 3, 



1950 


31, 

2 し 

12, 

6, 2, 

35, 

01 

8: 

1 2, 2. 



1960 


31, 

21, 

13. 

6, 3, 

32, 

0. 

7. 

, 3. 0, 

/»CON 

3, 

FBL 

1970 


31, 

19, 

16, 

9, 2, 

し 

0. 

1 2 

• 3, 0, 

7) 

1980 

set{84) 










1990 

/» 











2000 

/♦ 

AR 

IDR 

2DR 

RR IDL 

TL 

RS 

MUL 

DTI DT2 

B. DRUM 

2010 

v={ 

31. 

23, 

0 ， 

15,15, 

0, 

0, 

9, 

， 3,1, 



2020 


31, 

20, 

0 ， 

15,15, 

0, 

0, 

,0 

• 3, 0, 



2030 


3 し 

2 し 

0, 

15,15, 

6, 

し 

5: 

,7,0, 

/*CON 

FBL 

2040 


31, 

20, 

0 ， 

15,15, 

0 ， 

01 

,0 

• 7,0, 

4, 

4) 


2050 set(85) 

2060 /* 

2070 endfunc 
2080 /♦ 

2090 /♦ PLAY DATA 

2100 /本 

2110 func pdata() 

2120 m_tempo{112) 

2130 /♦ 

2140 p(0) = '*«70 vl4 116 o3 pi q8 y 48,16 
2150 p(1)="vl3b8.bv2r2. | : vl3b8.bv2r4 : | 

2160 p{2)="vl4b8.bv2r4r @7Iplvl4<f+af+a> 970pl|:{a&g&g&a&J32 

b.&al6 a8.av2r4 vl4a8.av2r4 

2170 p(3)="IIvl4a8.av2r4r @7lplvl4<egeg>@70pl:I|2y48, 0vl4o3p 
1 

2180 p(4) = "I:a24a8.<c8.d8>a2|lr4regg+;I I2gede&e4 

2190 p(5)="e75o3p3vl4 

2200 p(6)="I : 4a<rgr 8err>a<rd>r8grr：1 

2210 p(7)=" 97003 plvl4 

2220 p(8)="f4 左 fefga4f4 g4&gf+gab4g8r8<< 

2230 p(9)="g64«tg+644a32gege>egg+" ： p(9)=p(9)+p(9)+p(9)+"a4< 
2240 p(10) = "r<d8d+e2&e8 . が . g + 8a2{g&a&g)8f+{f+&g&f+)8e8. 

2250 p(11)=">a2r8.<g8.g+8a2( g&a&g) 8eged8. 

2260 p(12)=’.>a2r< 

2270 p(13)="defgab<c>I:{b&<c>&b)8ar:|{b&<c>&b}8ab8a<dc>{b&<c> 
左 b)8a4r8 

2280 p(14)="defgab<c>r| : {b&<c>&b)8ar ： |ddba8>d8d+16< 

2290 p(15}="vl 504081 pi| ； 8e:|| ： 3@81ple070plg8 ： |e81pleee@70plf& 
eg&eI ： 881ple@70plg8 : |e70pler 

2300 p(16)="vl5o4®81plI ： 8e ： || ： 3@8Iple@70plg8 ： |@8lpleee@70plf& 
eg&eegb<I:3{y 48,68 e 左 y 48,136 e &y 48,68 e &y48,0e &y48,188e-&y48 
,120e— か 48,188 e—&y48,0e&}16 ： |y8,0r8vl4o3pl 
2310 p(17)="| ： a+24a+8.<c+8.d+8>a+2|lr4rfg+a ： ||2g+fd+f&f4 
2320 p(18)="rd8d+16 

2330 p(19)="vl4a8.av2r4r @71plvl4<egeg>@70pl(a&g&g&ai)32b.&al 
6 a8a 

2340 o={0,l,l,2,3,4, 

2350 5,6,7,8,9, 10,11,12,13,14, 15,16, 

2360 0,1,2,3,4, 

2370 5,6,7,8,9,10,11,12,13,14, 15,16, 

2380 4,17,5,6, 7,8,9,18,15,16, 

2390 0,1,2,19, 

2400 30} 

2410 t(l) 

2420 /本 
2430 /♦ 

2440 p(0)="«70 vl3 116 o3 p2 q8 y 49,36 

2450 p(2)="vl3b8.bv2r4r @71p2vl3 f+af+a «70p2|:{a&g&g&a&}32 
b.4al6 a8.av2r4 vl3a8.av2r4 

2460 p(3) = "IIvl3a8.av2r4r «71p2vl3 egeg «70p2 ； I I2y49,36vl4o3p 
3 

2470 p(5)="«75o3p3vl4 

2480 p け i="I;4r<drf+8rrr>r<cr>b8rer;I 
2490 p(7)="«70o2p3vl2 

2500 p(15)="vl5o4e81p3| ： 8e ： I|:308Ip3e«70p3 が： |©8Ip3eeee70p3f 左 
eg&e I :081p3e970p3 が： 1070p3er 

2510 p<16)="vl 50488 lp3| ： 8e ： I|:368Ip3ed70p3 が： |d81p3eeed70p3f& 
eg&eetfb<e8.r8vl4o3p3 

2520 p<19)="vl3a8.av2r4r が Ip2vl3 egeg @70p2{aig&gta&)32b.&al 


6 a8a 
2530 t(2) 

2540 /» 

2550 /» 

2560 p(0)="e70 vl4 116 o4 p2 q8 y50, 4 
2570 p(l)="vl3f+8.f+v2r2. | : vl3f+8.f+v2r4:| 

2580 p(2) = "vl4f+8.f+v2r4r 071p2vl4 f+af+a>®70p2 | : {a 左 ! かが a&) 32 
b • 左 al6 <e8.ev2r4 vl4e8.ev2r4 

2590 p(3)="IIvl4e8.ev2r4r @71p2vl4 egeg>»70p2:||2y50,12vllo4p 
3 

2600 p(5}=" 67503 p2vl2 r 

2610 p(6)="I:3a<d が +8err>a<cd>b8ger:I a<dgf+8err>a<cd>b8ge 
2620 p(7)="e70o4p3vl2 
2630 p(12)=" d2r 

2640 p(15)="vl5o3«81p2|:8b:||:3e81p2b«70p2<d8> : |«81p2bbb«70p2 
<c>&b<d> 左 b|:«81p2b«70p2<d8> : |«70p2br 

2650 p(16)="vl5o3«81p2| ： 8b:||:3@81p2be70p2<d8> : |«81p2bbb«70p2 
<o>4b<d>&begb<e8.r8vllo4p3 

2660 p<19)="vl4e8.ev2r4r «71p2vl4 egeg>@70p2(a&g&g&a&)32b.&al 
6 <e8e 
2670 t(3) 

2680 /♦ 

2690 / 拿 

2700 p(0)="e70 vl3 116 o4 pi q8 y 51,28 

2710 p(2)="vl3f+8.f+v2r4r @7Iplvl3>f+af+a «70pl|:32 
b.&al6 <e8.ev2r4 vl3e8.ev2r4 

2720 p(3)="IIvl3e8.ev2r4r 071plvl3>egeg e70pl:||2y51,48vl3o3p 
2 

2730 p(5)="e75o3plvl3 r8 

2740 p(6)="I:3pla<dgf+8errp2>gb<d>b8grr:|pla<dgf+8errp2>gb<d> 
b8g 

2750 p{7)="«70o3p2vl4 

2760 p(15)="vl5o3e81p3|:8b ： ||:308Ip3be70p3<d8> : |081p3bbb«70p3 
<c>&b<d>&b| : @81p3be70p3<d8>:|070p3br 

2770 p(16)="vl 50308 lp3|:8b:||:3e81p3b«70p3<d8> : |e81p3bbbe70p3 
<c>&b<d> 左 begb<e8•r8vl3o3p2 

2780 p(19)="vl3e8.ev2r4r e71plvl3>egeg @70plta&g&g&a&J32b.&al 
6 <e8e 
2790 t(4) 

2800 / 拿 

2810 /♦ 

2820 p(0)="@81 vll 116 o3 pi q5 y52, 0 
2830 p(1)="rl I : r4bbbb:I 

2840 p(2)="r4bbbbbr r4. |:r4aaaa:|r4aaaaar r4. 

2850 p(3)="I : r4aaaa:| 

2860 p(4)="q6@76vl4o2| : e2&e8.g8.a8e4..|Ivl3<g32a32bgege>vl4er 

e:I I2reererere 

2870 p(5) = '*@75o3p3vl4 

2880 p(6)="I:4e<ced8>ga8 egbgSerr : | 

2890 p(7)="@76vl4o2ff<f>f<e>f<f>f<g>f<f>f<e>f<f>f 
2900 p(8)="gg<b>g<a>g<g>g<b>g<a>g<g>g<d>g 

2910 p(9)="ola4&avl3p3o4egg+agege>egg+agege>egg+a2@80o4q8":po 
1( 0,-120,16,5,9) 

2920 p(10) = "vl5| : a2, 左 r，+ l+" 左） 4y52,0e2edcdc>bge: |d2 & {dfa)2<d2d 
c>b<dc>b<dcdc>ba4.>a<cdega<cdc>b<dc>b<dc>ab<cd8 
2930 p(ll)="d8d+ 

2940 p(12)="@76o2p2I : vl4evl3evl2evlle ： 1vl4| : 3eg8:|eeefegeegSe 
g8er 

2950 p(13 ) = *' I : vl 4evl3evl 2evl le: | vl4 I : 3eg8 : I eeef egeegb<er4 
2960 p(14) = "@76o2vl3| : 2a2 左 a8 . が . g + 8a2&a8 . b8 . &b-8 : Ia2rvl2p2def 
gab<c>I : {b<c>b)8ar:I{b<c>b}8ab8a<dc>{b<c>b)8a4r8 
2970 p(15 ) = *'defgab<c>r| : {b<c>b)8ar: |ddb&.a8<d8d+16 
2980 p(16)="e83o4vl5q8p3116 

2990 p(17)=">b64&<c64&c+2.&c 牛 16.>fd+ {d+&e&f)&ff{d+&e&f)4d+&c 
牛 8c > b—a~b— <c+8 〉 b— <c+d+ 

3000 p{18)=">b-8<c+{d+&e&f&f}8a-b-<c+ {d+&e 左 f}8 左 {f&d+&f}&f8.& 
g+&a4a+ 89116 q6g+f®l40{d+c+d+) 

3010 p{19) = *'116d+&{e&f)&| ： 3{e&f&) ： |f8. 

3020 p(20)="ola4&avl3p3o4egg+agege>egg+agege>egg+a4rvl5plo3d8 
d+ 

3030 p(21)=" 08305 vl5q8 

3040 pol( 0,80,24,5,11) : p(22)="@13"+l+"&y52, 0 
3050 p(23) = "d+4&{e&f 左 f+&g&g+ 左 a&a+&b 左） 8116 b-&a8 左 {a-&g&} g8.&| ： 
(f&g&)32:I{g&g-&f&e&e—&d&c&>b} 4 左 {b-&a&a—&g&g-&f&e&e— 左 } 8<{e&d& 
>b&<f&d> 左 b&<f+&d> 左 b&<g4d>&b<4)4g8& 

3060 p(24)="164!:4g&f+&:||:4g&g+&:I|:4a 左 |g+8 左 {g 左 2_&f4e 左 e_ 
&d&d—&c&>b&b-&a&b&<c&d 左 d+&e&f&f+&g&g+&g+ 左 a&a&a+&}4>> J:4(a+&a& 

}32:I(b 左 <c&c+&d 左 d+&e&f&f+&g&g+&a&a+&b&<c&d 左 e&f&g&}8 
3070 p(25) = "ta&a+&b&b_&a&}32|:3{b&d 左 } 32:|{g&f 左 e&e-&d 左 d— 

左 a&b 左 <c 左 c+ 左 d4d+&d&c&>b&)8{a+&a&a—&g&g+&g&g-&f&e4e—&d&d—&c&c&c 
+&d&)8|:3{d&d+&e&e&d+&)12 ： |e4 左 （ e—&d&d— 左 c&>b&b-&a 左 a— 左 g&g—)8 
3080 p(26) = '*rl I : r4bbbb: | 

3090 p(27)="@76o4vl3a8.a 


3100 

0=(0,1,1,2, 

3,4 ， 

3110 

5,6,7,8, 

9,14,15,12,13 

3120 

0,1,2,3, 

4, 

3130 

5,6,7,8, 

9,10,11, 12，13 

3140 

4,16,17, 

18,19, 

3150 

5,6,7,8, 

20, 

3160 

21,22,23 

,24,25, 

3170 

0,26,2,27 ， 

3180 

30) 


3190 

t け） 



3200 /本 
3210 /♦ 

3220 p(0)="@81 vl0 116 o3 p2 q5 y 53,48 

3230 p(4)="q 6076 vl 3o2 I :c2&c8.c8. d8c4 ., | Irccrcrcrc : | I 2rccrcrcr 
c 

3240 p け ） = "e75o3plvl2 r8 

3250 p( 6 ) = .. I : 3e<ced8>ga8 egbgSerr: I e<ced8>ga8 egbgSe 


94 Oh ! X 1990.11. 


► 「この木なんの木」，「キユーピ ー 3々閒クッキング」とくれば，ホは「ヤン巧マー巧天 
気 / T •報」でしよう？ 海が弘之 (22) 大阪府 





0 , 210 , 
2 , 1 , 
6 , 0 , 

2,1 I 

6 , 0 , 


6 , 2 , 

6 , 2 , 

6 , 2 , 


0 , 210 , 

6 , 0 , 
8 , 10 , 
7, 6, 

7. 9, 


0 , 210 , 


: m_v8et < 
ft BASS DR 

: m_vset( 
/» COW BEL 

: m_v8et( 
/* CODE 1 

: ra_vaet( 
/♦ CODE 2 

: ra_vset( 

/♦ SYNTH 1 

: m—vset( 
: m'-Vaet( 

/ 車 SVXTH 2 

: m vs 行 t( 


0, 

0, 

0, 


3, 

0, 

0， 

み , 

0, 


3, 

1， 

0， 

0， 

3, 


3, 

0 , 

0 . 

0 , 

01 


450 

460 

470 

3, v) 

480 I 、 
490 v={ 

UM 

500 

510 

520 

530 

4, v) 

540 /本 
550 v={ 
L 

560 

570 

580 

590 

5, V) 

600 /♦ 

610 v=( 

620 

630 

640 

650 

6, v) 

660 /♦ 
670 
680 
690 
700 
710 

7, v) 

720 
730 
740 
750 
760 
770 

8, v) 

780 

18,V) 

790 
800 
810 
820 
830 
840 

9, V) 


10 /♦ 

20 /» The Scheme 
30 it 

40/* - 1*11 save you all my .justice - 

50 /♦ 

60 /» by K. INATOM I 

70 ft 

80 m_init い：田 _tempo(145) 

90 for i=1 to 8 : ni_alloc I i , 8000 ) : next 
100 dim str BE(50)[255] 

110 str a[256),b[256J,c[256],d[256],et256),fI 256],gl256),h[256 


120 str j[256],kt 256] ,i[ 256] ,m[256J,n[2561,ot 2561 ,pl 2561 
130 str rt256],8[256],t[256],u(256J,w[2561,xl256],yl256J 


140 /♦ 

160 BE(0)=S("c ",3, 20,230 ,3) : BE (1)=S 【 "c +•• 
160 BE{2)="132"+BE(0)+"&"+BE{1)+"116y50,20" 
170 BE(0)=S("g ",3, 20,230 ,4) : BE (1 ) 巧 （ " が .. 
180 BE(3)="132"+BE{0)+"&"+BE(1)+"116y51,20" 
190 BE(0)=S("e-",3, 20,230 ,5) : BE(l)=S("e " 
200 BE(4) = "132" + BE{0) + "&"+BE{1)+ •’116y52,20" 
210 BE(0)=S{"c " ,4, 0,190,6) : BE (1.)=S ( ..c+" 

220 BE{5)="|"+BE(0)+"&"+BE(1)+")4116y 53,2 0" 
230 BE(0)=S("c ",4| 40,230 ,7) : BE(1)=S{"c+" 
240 BE(6)="r+BE(0)+"&"+BE(1)+"}4116y54,20" 
250 BE(0)=S("c ",4, 20,210 ,8) : BE(1)=S("c+" 
260 BE(7)="{"+BE(0)+"&"+BE(1)+"}4116y55,20" 
270 ft 

280 /» VOICE SET 

290 /* 

300 dim char v(4,10) 


0,255,3 

0,255 

0,255 

0,120 

40,160 

20,140 


q[256 
之 [256 


310 

v=( 

59, 

15, 

2, 

0,210, 

80, 

2, 

0, 

0, 

3, 

0, /本 

HI-HAT 

CLOSE 













320 


26, 

4, 

0, 

2, 3, 

15. 

0. 

14, 

0, 

し 

0, 


330 


26 , 

8, 

0, 

2, 7, 

27, 

0, 

6, 

0, 

し 

0, 


340 


26, 

22, 

0, 

10,11, 

17, 

0, 

7. 

0, 

2, 

0, 


350 


22. 

18, 

0. 

10,15, 

8, 

0, 

0, 

0, 

0, 

1) : 

m_v8et( 

し V) 













360 

/» 












370 

v={ 

59. 

15, 

2, 

0,210, 

80, 

2, 

3, 

0, 

3, 

0, /♦ 

氏 IDE CY 

MBAL 













380 


30, 

4, 

0. 

2,15, 

22, 

0, 

1, 

4, 

し 

0, 


390 


30, 

2, 

0, 

1,15, 

25, 

0, 

4, 

0, 

2, 

0, 


400 


31, 

8, 

0, 

4,15, 

35, 

0, 

9, 

0. 

2, 

0, 


410 


28, 

12, 

0, 

6,15, 

16, 

0, 

1, 

3, 

0. 

1) : 

m_vse い 

2,v) 













420 

/拿 












430 

v={ 

8, 

け， 

2, 

0,2101 

80, 

2, 

0, 

0. 

3, 

0, /» 

E.BASS 

440 


31, 

17, 

0. 

6, 2, 

27, 

み , 

10, 

0, 

0, 

0, 



3260 p(7)="®76vl3o2cc<c>c<c>c<c>c<d>c<c>cbc<c>c 
3270 p(8)="dd<g>d<d>d<d>d<g>d<d>dbdgd 

3280 p(9)="o2c4ftcvl2p2o4egg+agege>egg+agege>egg+a2e80o4q8" : po 
1(48,-120,16,6,9) 

3290 p(10) = "r8vl3| : a2 . & { "+l+*'4} 4y53,48e2edcdc>bge : |d2 & {dfa)2< 
d2dc>b<dc>b<dcdc>ba4.> a < cdega < cdc >b<dc>b<dc> ab < cd8 
3300 p(ll)="dl6 

3310 p(12)="e76o2p3| : vl4evl3evl2evlle:|vl4| : 3eg8 : leeefegee が e 
が er 

3320 p(14)="«76o2vl3| : e2&e8.dS.d+8e2&e8.|lg8.&f+8 ： ||2«8.e8 e8 
d4.t*vl5p3def«ab<c>| : {b<c>b}8ar:|{b<c>b)8ab8a<dc>(b<c>b)8a4r8 
3330 p(16)="«83o4vl4q8p2116r8. 

3340 p(19)="116d+&{eAf)&|:3{e&f&} : | 

3360 p(20) = "o2c4&cvl2p2o4egg+agege>egg+agege>egg+a4rvl5p2o3d8 
d+ 

3360 p(21)="@82o6vl4p2q8r8 

3370 pol(48,80,24,6,ll) ： p(22)=*'@13"+l + "y 53,48 
3380 p(26)="r2..| : r4bbbb:| 

3390 p(27)="»76o3vl3a8.a 
3400 t(6) 

3410 /t 
3420 /* 

3430 p(0)="e81 vl0 116 o3 p3 q5 y 54,20 

3440 p(3)="r4aaaar8.«74pl«vl27"+hs+"p3"+ms+ll+"p2''+12 

3450 p(4) = " が 2o2vl5116q7 

3460 p(5)="I:aa<c>are<ed>Ilaa<c>aregg+:|aa<c>abege 

3470 p(6)="@77ff<f>ffff<f>f<fdfr>fff g<g>ggggggg<g>g<g>g<g>gg 

3480 p(7)="a<a>a<a>&<a>g 左 g+ 

3490 p(8)="|;3"+p(7 い"； |a<a>aa<a>aaa|;7"+p(7)+":|a<a>a<a>a<a> 

C&C + 

3500 p{9)="d<d>d<d>a<d>cAc+ 

3510 p(10)="|:3"+p(9)+":|d<d>d<d>d<d>g&g+"+p(7)+"a<a>a<a>a<a> 
cAc+*'+p(9) + "d<d>d<d>dd8d+ 

3520 p(11)="I:8e:Ieg8eg8eg8eeefegeee8ee8er 
3530 p(12)="I ： 8e:jeg8eg8eg8eeefegeegb<e8rrr 

3540 p(13) = "I : a+a+<c+>a+rf<fd+>|la+a+<c + >a+rfg+a:|a+a+<c + >a<c 
>eg+e 

3550 p(14)="|:3"+p{7)+":|a<a>aa<a>d8d+ 

3560 p(15)="a8.a 

3570 0=(0,1,1,2,3,4.5,5,5,5,6,8,10,11,12, 

3580 0,1,2,3,4,5,5,5,5,6,8,10 ,11 ， 12, 

3590 4,5,5,13,13,5,5,6,14,11,12, 

3600 0,1,2,4,15, 

3610 30) 

3620 t(7) 

3630 パ 
3640 /» 


3650 p(0)="e73«vl27116 o3 p3 q7 y 55,24 yl5,0 y3,3 |:6rl：| 
3660 p(l)="y3•2"+cy+"r8•y3•l"+cy+"y3,3rr4r2|;6"+sd+"a73p2f"+b 
d+"r ： I"+3d+c+ad+r+bd+c+ad+r 

3670 p(2)="{e74d&d-&c い b&y2,23b- 左 a&a-&g か 2,6g-&f&e&e-&y2•23d& 

d—&cr<)4"+sd+r 

3680 p(3)=bd+r+hh+r+p(2)+r 

3690 p(4 》 =bd+r+hh+r+p(2)+"y2,48r32y2,50r32 

3700 p(5)="e85y2,52cy2•48r{y2,45@74d 左 d-&c&>b&y2•48b-&a&a-&g&y 

2,45g—&f&e&e— 左 y2,23d&d- 左 cr<}4"+sd+r+oh+r 

3710 p(6) = "|:4"+p(3 い " ： 187303 p2 

3720 p(7)=bd+c+hh+r+sd+c+bd+r+hh+c+bd+r+8d+c+r 

3730 p(8)="|:12" 牛 p(7)+":I 

3740 p(9)="e85"+cy+c+r+"«73p2"+sd+c+bd+r+c+bd+r+sd+c+r 
3750 p(10)="| : 18"+p(7)+"：I 

3760 p(11)=bd+c+hh+r+ad+c+bd+r+hh+c+cy+r+r+cy+r 

3770 p(12) = "e84ply2,45a8."+bd+r+"y2,45a8y3,2| : y2,32r:|y3,3| ; 3 

"+bd+r+ad+'.r8: I "+bd+r+r+bd+r + sd+r+r 

3780 p<13)="y3,2| : y2,32r:|y3,3"+bd+r+sd+"r8"+bd+r+sd+"|:4a32: 
M:y21 8a• I 

3790 p(14)="| : "+bd+"r:|y3,2y2,5aay3,3"+sd+*'ry3,ly2,5a8y3,3019 
"+sd+r+sd+r+bd+r+sd+r+"l16@73p2 

3800 p(15)="I:4y2,7by2,27ry2,7ry2,6ry2,Ib8y2,7ry2,27r y2,7by2 
,27ry2,7ry2,6ry2,Ib8y2,7ry2,6r：| 

3810 p(16)="y3,2"+cy+"r8.y3,l"+cy+"y3,3r8.I ： 5y2,7ry2,6r ： || ： 6" 
+ad+"«73p2f"+bd+"r:I"+sd+c+sd+r+b 过 +c+ad+r 
3820 p(17)=cy+"r8"+p(2)+r 
3830 p(18) = '* I ： 2"+p(3) + "： I 

3840 p(19)="e73p2| : y3,3y2,66fy3,ly2,25r ： || : y2,25r ： |y3,3y2,29r 
y3,ly2,25r y3,3y2,5rry2,20ffy3,2| : y2,26f ： |y3,3 I : y2,14f ： | 

3850 p(20)=bd+r+hh+r+p(2)+"y2,50r32y2,52r32 

3860 p(21)="«85y2,53cy2,49r(y2,46@74d&d-&c い b&y2,49b-&a 左 a- 

y2,46g—&f&e&e-&y2,23d&d-&cr<)4"+8d+r+oh+r 

3870 p(22)=bd+r+hh+r+"{074d&d— 左 c&>b&y2,23b—&a&a_ 左 g&y2,6g-&f&e 
Sce-kyZ, ly2,25d&d-&cr<y3,3J 4"+8d+r+oh+"r@73p2y2,23fy3,ly2,25ry 
3,3y2,23fy3,2y2,26ry3,3y2,23f r’.+sd+c+sd+r 
3880 p(23)="I:ll"+p(7)+":I 

3890 p(24)="y3,2"+cy+"r8.y3,l"+cy+"y3,3r8.y2,7 び 2•6ry2•8by2,1 
4rI : y2,15r:|y2,15by2,15ry2,14ry2,14ry2,50b8.y2,50b8. 

3900 o={0,l, 3,3,4,5, 6,8, 9,10,11, 12,13,12,14, 

3910 15,16, 3,3,4,5, 6,8, 9,10,11, 12,13,12,14, 

3920 17,3,4,5, 18,19, 17,3,20,21,18,22, 

3930 9,23,9,7,7,11, 12,13,12,14, 15,24, 

3940 30) 

3950 t(8) 

3960 /♦ 

3970 /本 
3980 endfunc 
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リスト S ザ•スキーム 


44, 

15, 

2, 

01 

210, 

80, 

2, 

0, 

0, 

3, 

31, 

0, 

0. 

0, 

0, 

23, 

0, 

し 

3, 

け , 

3 し 

10, 

5, 

6, 

2, 

3, 

0. 

し 

3, 

0, 

3 し 

0, 

0, 

0, 

白， 

23, 

0, 

し 

7, 

0, 

31. 

9, 

3, 

6. 

し 

0, 

0, 

し 

7, 

0. 

60, 

15, 

2, 

0. 

,210, 

80, 

2. 

け , 

0, 

3, 

3 し 

け . 

0, 

2, 

0, 

35, 

0, 

8, 

3, 

0. 

3 し 

16, 

0, 

6, 

: 2, 

0. 

0, 

8. 

3. 

0, 

3 し 

0. 

0, 

2. 

0. 

25, 

0, 

4, 

7, 

0. 

3 し 

16, 

け . 

已 | 

1 2, 

0, 

0, 

4, 

7, 

0, 


0,7 )=2 


31, 

0, 

0, 

2, 

0, 

35, 

け， 

8, 

3 , 

0 

3 し 

〇 | 

0, 

6, 

0, 

け , 

0, 

8, 

3t 

0 

31 ， 

0, 

け， 

2, 


25, 

0, 

4, 

7, 

0 

31, 

0, 

0, 

6, 

0, 

0, 

け , 

4 , 

了， 

0 


5 5 5 5 
1111 

8 8 8 8 


0 0 0 0 




0 3 12 3 

2 0 0 0 0 


0 2 2 19 


2 0 0 0 0 


2 9 < 
41 




0 0 0 0 0000 0 0000 00000 00000 


0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 


4 4 3 2-0500 

4 9 9 己 0083 
1 * 1 211 

111 0 1111 
333 6 3333 


0 0 0 0 


2 0 0 0 0 


5 7688 58080 
1 1111 1 


► あるみいなの 1 しわザんの上に Oh 议を置きっ放しじしていむ。取ってみると，「ペリぺ 
リムきや一 . ぶが : があ一。 泮け ] 典巧 (21) 千案 i 巧 


Oh ! X LIVE in '90 95 















0 , 210 , 
7, 4, 

7, 01 

7, 0， 

8 , 0 , 


0 , 210 , 


0 , 210 , 
2 , し 
2. 15, 

2.15, 

8. 15, 


0 , 210 , 

7, 2, 

7, 0, 

7, 0, 

8 , 0 , 


0 , 210 , 


/% GUITAR 

: ra_vset( 
い VIVRAPH 

: m_v3et( 

/» SHAMISE 

;m_vset( 

/* SYNTH 3 

: m_vaet( 
/% EFFECT 

: m vset( 


850 /* 


860 

v={ 56, 

15, 

2 , 

870 

31, 

14, 

0 , 

880 

31. 

1, 

0 , 

890 

31, 

し 

0 , 

900 

31, 

し 

0 , 

10,V) 

910 

920 

/♦ 

v={ 57, 

15, 

2 , 

ONE 

930 

31, 

13, 

0 , 

夕 40 

31, 

0 , 

0 ， 

950 

31, 

0 , 

0 , 

960 

31. 

0 ， 

0 , 

11,V) 

970 

980 

/» 

v={ 0， 

15, 

2 , 

N 

990 

3 し 

10. 

2 , 

1000 

27, 

1 し 

2 , 

1010 

29, 

8 , 

0 , 

1020 

29, 

9, 

10 ， 

12,V) 

1030 

1040 

t 、 

v=( 57, 

15, 

2 , 

1050 

31, 

13, 

10, 

1060 

18, 

0, 

0 , 

1070 

18, 

01 

0 , 

1080 

20 , 

0 , 

0 ， 

13,V) 

1090 

1100 

1 、 

v= { 4, 

15, 

2 , 

1110 

3, 

0 ， 

0 , 

1120 

7, 

01 

0 , 

1130 

4, 

0, 

0 , 


1140 5, 0, 0 


14,V) 


1150 /拿 
1160 v={ 

4,15, 

2 , 

0 ,2-10, 

80, 

2 , 

1 , 

2 , 

3, 

0, /♦ EFFECT 

1170 

31, 31, 

8 , 

15, 

0 , 

5, 

0 , 

0 , 

0 , 

0 , 

し 

1180 

3し31, 

3, 

15, 

0 , 

5, 

0 , 

15, 

0 , 

0 . 

し 

1190 

31, 31, 

8 , 

15, 

0 ， 

5, 

0 , 

0 , 

0 . 

0 , 

1 » 

1200 

31, 31, 

3, 

15, 

0 , 

5, 

0 . 

15, 

0 , 

0 , 

1 ) : m_v8et( 


15,V) 

1210 ft 
1220 /« 

1230 /* MML DATA 

1240 I 、 

1260 /» 

1260 ft BASS PART 
1270 パ 

1280 a="y 48,20 a3q7vl 302116 

1290 b="g2.g8g8e-2, 6 - 86 - 802 .c8c8d4d4d4d4 

1300 c="| ;4 が <gg>;I I：4f8<ff>：I I;4e-8<e-e->;I I：3d8<dd>：|f 8 <ff> 
1310 d="I：4g8<gg> : I I：4f8<ff> : I I；4e-8<e-e-> : I|：4d8<dd>：I 
1320 e="|:4e-8<e-e->:I I;4b-8<b-b->；I<|：4o8<cc> : ||：4d8<dd> : |> 
1330 f="I:4e-8<e-e->:M:4b - 8 <b-b->:||：4a8<aa> : ||:6dl2<dl2> : I 
1340 g="I： 8 e- 8 <e-e-> : I I： 8 g 8 <gg>： I 

1350 h="I: 8 e_ 8 <e_e_>:I I:8f8<ff> : ||:16 が <tf い ：|rlr2.d4 
1360 m trk( し a) 

1370 田 _trk(l,b) 

1380 m_trk(l,"[do]"+c+d) 

1390 m_trk(l,e+f) 

1400 田 _trk(1,d+d+d+d) 

1410 ra trk(1,g+g+h+"[loop]") 

1420 It 

1430 I 、 DRUM PART 
1440 /» 

1450 a="y3,3y 49,20 V1518 

1460 b="84o2y2,8g&y2,8gg&y2,82y2, 8gL{y2, 8 が y2, 8 g)gy2 >82 
1470 c="a4o2y2,8g か 2,8gg4y2,8gy2,8 か （y2,8 が y2,8g} {ggyZ, 8 gg}4 
1480 わ"64〇2が，8が y2,8gg&y2,8 が2,8が|が，8がが，8《}| ：3y2,59r24： I | 
：3y2,60r24：| 

1490 e="®4o2y2,43g4y2,43g4y2•43(gggg)4y2,3r4 

1500 f="e4o2y2,8g01plo4y2,8{cc)y2,16{cry2, 8 cc14«4o2y2,8gaiplo4{ 
y2•8cy2,8c){y2,16cry2,8cy2,8c)4 

け 10 g="04o2y2,8g81plo4y2,8{cc}y2,16{cry2,8cc)4«4o2y2,8g«lplo4{ 
y2,8cy2,8c}(y2,16cy2,8ry2,8cy2,8c)4 
1520 h="92o5y2,2g4y2,2g4y2,2g8|：2y2,16rl6：I | ：3y2,59r24：I I：3y2,6 
0r24：I 

1530 j="I:7«2o5y2,2g4y2,16g8i{y2,2giy2,2g)y2,2g4y2,16g4:| 

1540 k="® 4021 :6y2,2gl2：I|:3y2,59rl2：||：3y2,60rl2：| 

1550 い"1161 ：2e4o2g8d5p2o3bb|ly2,16®4o2g805p2o3bb：|y2,160 402205 
p2o3brb 

1560 m=.. 1166402 g8 が p2o3bby2,1694o2g865p2o3bb«4o2g«5p2o3bbby2,16 
04o2g895p2o3br 

1570 n="116e4o2g8e5p2o3bby2,16e4o2g8®5p2o3bb94o2g y2,59ry2,60ry 
2,6lry2,59ry2,60r| : 2y2,61r:| 

1580 o="1161:2«4o2g8@5p2o4cc|ly2,16®4o2g8®5p2o4cc：|y2,16«4o2ge6 
p2o4crc 

1590 p=" 1160402 g8@5p2o4ccy2, 169402が 95p2o4cc 9402 g«5p2o4cocy2,16 
94o2g885p2o4cr 

1600 q="116 0402が @5p2o4c 已 y2,16«4o2g8®5p2o4cc®4o2g I：3y2,60r：I| : 
4y2,61r:I 

1610 r="116e2o5yiJ,3g4y2, I6g8&y2,2g&y2,2gy2,2 な 4y2 , I6g4 y2,2 が y2r 
16g8aiy2,2gAy2,2gy2,2g4y2,16g4 

1620 s= •'116e2o5y2,3g4y2,16g8&y 2,2g&y2,2gy2,2g4y2,16g4 04o2y2,59 
g| ； 3y2,59r ： |y2,60g|:3y2,60r ： Iy2,61g| ： 3y2,61r ： Iy 2,881 ： 3y2,8r：| 
1630 t=..@4o2y2,8geiplo4y2,8{cc)y2,16 {cry2,8ccJ 4®4o2y2,8 が lplo4 { 
y2,8cy2,8c}{y2,46cy2,48rcy2, 48 〇 ) 4 
1640 u="e4o2gy2,8@lplo4(cc)y2,16{cry2,8cc) 49402 y2,8g®lplb4 【 y2,8 
cy2,8c}{y2,16cry2,8cy2,8c)4 

1650 wr"e4o2y2,8geiplo4y2,8{ccly2,16{cry2,8cc) 40402 y2,8g01plo4{ 
yZ, 8cy2,8c).v2,3®4o2g4y2,67 
1660 m_trk( 2 ,a) 

1670 m_trk(2,b+c+d+e) 

1680 ra_trk( 2 ,"[do] 1 :3"+f+g+":I"):m_trk( 2 ,f+h) 

1690 m_trk(2,j+k) 

1700 m_trk(2,"y2,3|：2"+l+ra+":I") 


1710 m_trk(2," パ, 3"+l+m):ra_trk(2,l+n> 

1720 ra trk(2,"y2,3|:2"+o+p+":I") 

1730 m_trk(2,"y2,3"+o+p):m_trk{2,o+q) 

1740 田 _trk(2,r+r+r):m_trk(2,r+r):m_trk(2,s) 

1750 m—trk け," 18"+f+t)：ra_trk(2,u+tT:m_trk(2,u+w+"tloop]") 

1760 /* 

1770 /* CODE PART 
1780 /* 

1790 a="y 50,20 y51,20y52,20®6vl 004116 

1800 b=" vl3 I : 2g8gb-rb-rb-a8g4r8 : I がか- rb_rb-a8 . b-8 . <c8r2 . > 

1810 c=" Vl2d8dgrgrgd8d4r8 e-8e-grgrge-8e-4r8 e-8e-grgrge-8.e-8 
.e—8r2. 

1820 d=">vl2b-8b-<drdrd>b-8b-4r8 b-8b-<e-re-re->b-8b-4r8 <c8ce- 
re—re-c8.c8.c8r2. 

1830 o="®7 f4vl2|:2g Ifl e-ld2.I 1 f4：1 d4 
1840 f="®7 c4vl2|：2d lcl>b-la2.Il<c4 : I>a4 
1850 g="«7>a4vl2|:2b-lal g lf2.I 1 a4:I f4 

1860 h="a8vl 20214 I;2b-2g g b-2<d>b-4|Ig2e4g4a 2f+2:Ig2<c2c2d2 
1870 j="«8vl 202141 ：2g 2e- ぃ f 2 b-f 4|le2c4e4 い 2d 2:|e2 g2 が a2 
1880 k="«9vl 203116 e-4.>b-<e-g4.e-gb-4.fb-<d4>b-4c4.>g<ce4.cef+4 
a4<d4f+4 

1890 k=k+'*14g2e-gf2d>b-a2<cell6ec>gec>«ec<<f+d>af+d>af+d 
1900 い" y 50,20 y5 し 20y 52,20 68116 

1910 m="o3r8{v9gavl0b-<cvllde-vl2fI8g4r2.f4r8fr8fr4.e-4r2r8dr8d 
r8"+BE(2)+"dr4 

1920 n ="o3r8{v9de-vl0fgvllab-<vl2c)8d4r2.c4r8cr8cr4.>b-4r2r8ar 
8ar8"+BE(3)+"ar4< 

1930 0 ="o2r8(v9b—<cvl0de-vllfgvl2a—J8b-4r2.a4r8ar8ar4.g4r2r8fr 
8fr8"+BE(4)+"fr4 

1940 p="I；3r4g4r2.f4r8fr8fr4.e-4r2r8dr8dr8"+BE(2)+"dr4：| 

1950 q="I:3r4d4r2.c4r8cr8cr4.>b-4r2r8ar8ar8"+BE(3)+"ar4 : I 
1960 r="I : 3r4b-4r2.a4r8ar8ar4.g4r2r8fr8fr8"+BE(4)+"fr4 : | 

1970 a=" 0218 I: 2g4ra2rb-4r<o2rg4ra2rb-4r<c2r : | dl8td4 . rd6c6>b-6<cl 
&c2...®15*v0{cr)16 

1980 t=" 02181 :2e-4rf2rg4ra2r<d4rf2rg4ra2r：|b-l 化- lal&a2•..«15®v 
0 {crll6 

1990 u=" 01181 ；2b-4r<c2re-4rf2rb-4r<c2rd4rf2r；|gl&glfl&f2•• .¢159 
v0{cr)16 

2000 w="y 50,00 v9«14olgligl«15gl&gly 50,20 vl3o4rlr2. 

2010 x=..y 51,30 V 981401 gl&glOl58l&gly 51,20 vl2o4rlr2. 

2020 y="yS1,60V 99140121 &gl015gl&gly52,2evl2o3rlr2. 


田 _trk(4,a) 
m trk(4,c) 

田こ trkMi"[do]" + f) 

m_trk(4,J) 

田 _trk(4,l) 
m_trk(4,n+q) 
m_trk(4,t) 
m_trk{4,x+"[loop]" 


田 _trk( 6 ,a) 
m_trk(5,d) 
m_trk{5,"[do 


in_trk{ 5 ,k) 
m_trk(5, 1 ) 
m_trk(5,o+r) 
m_trk(5,u) 
m_trk(5,y+"[ 


2030 m_trk(3,a 
2040 m_trk(3,b) 

2050 ra 二 trk(3,"[do]"+e) 

]"+«) 

2060 m_trk(3,h) 

2070 mltrk(3,l) 

2080 m_trk(3,mfp) 

2090 ra_trk(3,a) 

2100 ra_trk(3,w+"[loop]" 
loop]") 

2110 /» 

2120 /* MAIN PART 
2130 /* 

2140 a="y 53,00 ilSplv 90318 
2150 br"y 64,408 8p3vl 00318 
2160 o="y65,2e®18p2v 80318 
2170 d="g2.a4b-2.<c4e-2g2a2.r4 

2180 e="o2I : 2g2b-4.(ab-)<c.>b-.<o>a2 g2b-4.{b-<c)|Id.c.>b-a2 : I< 
d2f2 

2190 f="14I:2e—2>b-<cd2fd|Ic2>g<cd2>a2<:|c2e2e2f+2 
2200 g="o214g2<d2.c>b-agld2 

2210 h="o4124dfafa<d>a<dfdfa| ： 4«agfdf ： |gfdb-gfgfdc>b-glIBfdfgag 
fde-fgb-<e-2124 
2220 j="dcdfd8 ， cdfd8dc>af 

2230 k="o4116|:4gfgb- ： |<|;6rc+48d24 ： |fdc>b-|:2gfdb-«f;Igfdcdrdf 
ffgggaaa<ccdd 

2240 1=" I:4gfdb—gf:Iggffddcc>b-b-ggb—b-<ccddcc>b—b-<ocI:2c+dddf 
ddd: I 

2250 m="y 53,00 y54,80y55,40o4112e-2•&e-fg&g24fcg+24&a2•b-g&g32 & が 
32&a4&al6g8&gl 

2260 in=in+"g6a6b-6<c4.d2> (gab-)8<c4d い {b-<cdfdf} 4gl6 .i«-32if8 
2270 田 :: m+" {ggggggff fdddf ffdddccc>b-b_b-)1 < {ccc>b-b-b-gggff f) 211 
6d8gab-<cdc 

2280 m=ra+"dld6c6>b-6a6b-6<c6>a&b-a8&a2<c4f1 rlrlrlrlrlrl 
2290 in_trk(6,a+"rl6") 

8..) 

2300 m_trk(6,d) 

2310 m_trk(6,"[dolvl3"+e+f) 

]vl2"+e+f) 

2320 ra_trk(6,"«10plvl0-+g) 
p2v 9..+g) 

2330 ra_trk(6,"@llplvl2"+h) 
p2vll"+h) 

2340 ra_trk(6,BE(5)+j) 

)+j) 

2350 m_trk{6,"@12plq7vl1") 
p2vl0q7") 

2360 ra_trk(6,k+l) 

2370 m_trk(6,"013plvl2"+m) 
p2vl1..+m) 

2380 m trk(6,a+"[loop 】"） 
loop]") 

2390 /♦ 

2400 for i =1 to 8 : m_as3ign { X , い ： next 
2410 m_play() 

2420 end 

2430 /* EASY BEND ROUTINE By Z.Nishikawa 
2440 func atr S(A;atr, し； float,VI;float,V2;float,ch;char) 

2450 str B[256] 

2460 float VL,V 

2470 V し：： （ V2-V1)/ ( し一 1) : B="" : V=V1 

2480 for 1 =1 to L:if V>252 then V=252 else if V<() then V=0 
2490 B=B+"y*' + 8tr$(47+ch)+" , ■* + 9trS ( i nt ( V) )+A ： V=V+VL 

2500 if lOL then B=B+.’&" 

2510 next 
2520 return(B) 

2530 endfunc 


m_trk( 7, b) 

：m_trk (8 

ic+..r 

ra trk(7,d) 

m_trk(7,"[do]vl5"+e+f) 

：m_trk (8 

:m_trk (8 

d) 

••[do 

m_trk(7, ..ei0p3vl2..+g) 

:m_trk (8 

"610 

m_trk(7,'*@llp3vl4"+h) 

:m_trk (8 

"eii 

m_trk{7,BE(6)+j) 

: m_trk (8 

BE (7 

m_trk(7,"®12p3q7vl3") 

:m_trk (8 

"®12 

m_trk(7,k+ 1 ) 

m_trk(7, "@1 3p3vl4"+m J 

:m_trk (8 

:m_trk {8 

k+ 1 ) 

"013 

m_trM7,b+..[loopr) 

: m_trk (8 

• c+..【 


5 5 5 5 
1111 



5 5 4 5 


00000 0 0000 0 0000 00000 01111 


3 0000 3 0000 

1 0000 0 4143 10237 2000 

1 4141 2 3411 14121 1050 

2 0000 2 0210 20000 20000 

04540 0 0020 0 7073 05520 00000 
8222 8 225 8 232 8235 8 


3 0 0 0 0 


0 3 3 3 3 


0 3 111 


2 0 0 0 0 


30000 30000 
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♦特集 




いまやダームはコンピュータそのものとは 
独立した作品として語られる傾向じある。 
たしかにゲームじは独自の文化を切り 
開く可能性があるだろう。しかし， 
ともすると私たちは，コンピュータ 
でゲームを楽しめることの 「驚き J 
をおれてはいないだろうか？ 
ダームは他の多くの芸術と同じく， 
仮想の世界を 巧 築する。そのが擬 
性，虚構性，幻想性はアートとし 
て，あるいは文学としての側面を 
多分に持ち合わせている。 

しかし，ゲームの本体は私たちの知つ 
ているおもを観巧に支配された（プログ 
ラミング言語」でしか記述されていないの 
だ。もとより，コンピュータはデータを処理 
しているじすぎない。そこに意巧を見出すのは 
人間の想像力だ。人間がコンピュータ上でダーム 
を生み出した根源となる巧像力を忘れないでほしい。 
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コンヒ’ュータ から見た ゲームの 世界 


吾輩はパソコンである 
〜グームに魅せられたま〜 


Izumi Daisuke 


主人公は巧じが迦の手のひらからはけられない孫悟をだ。 

神はおじゲームプログラムでありパソコン本がであり，主人公は， 

「ほれほれ， こいつは どうじ ゃ 0 勝てるかな」 

とのたまう神に巧向かう巧巧空だ。 

巧语巧が神の手のひらから逃れようとおうのはもはや巧命である。 
キャラクタの成ちは，本来「よくダここまで頭巧った。さすれば，巧巧と 
な肉体をおけよう」といった神からの巧巧であった。 

しかし，主人公が神のを物なら，がももちろん神の産物である。 

神のがった閉じた系じいる限り，神を超えることはできない。 

ゲーム じが局があるのは，それ自体ががの予をにあった♦柄であり， 

神を超えたのでもなんでもない。 

お末をなえて世界を斯る巧はどこにでもいる。 がの’ 0由 bo 



吾辈は X 68000 である。名前はまだない。 
泉大介氏のと ころへ やってきてはや4年に 
なろうとしている。この御仁はゲームとい 
うものに一種の偏見を抱いているようで， 

とある雑誌に原稿を書いていながらいまだ 
じゲーム記事!：いうものを書いたことがな 
い。ボめられないから書かないのかという 
とさじあらず。「親の遺言ですから」などと 
嘯いては，ゲームレビューのゲの字でも化 
ようものなら途端に姿をくらますという生 
活を送っている。 

吾郎-がここへやってくる前は MZ - 2000 
というマシンを愛用していたらしく， MZ - 
2000君は今や部屋の片隅で再び巡ってくる 
ことはない電源を投入される日を'じ、待ちに 
する日々を送っている。をれでも埃にまみ 
れることがないようにカバーを掛けてらら 
っているのを御仁の愛情の証しけなげに 
も'じ、宛てに待も続けているのである。 

MZ - 2000君には G - 民 AM がなくグラフ ィ 
ックを表示することができない。なじ，自 g 
力的じできないのではなく G - RAM さえ付 
けてもらえば出せるようになるのだが，力， 
の御仁は一向意にかさずマシン語をガリガ 
リ使ってはプログラムを作るということに 
熱中していたようである。 

をんな御仁でも吾輩のくる少し前頃には 
G - RAM の購入を考えるにいたったようだ 
が， をの理由！：いうのがまたふるっている。 
プログラムの起動を高速にするため， 

民 AM ディスクを構築しよう t 考えていた 
のである。ゲーム マシンと して一生を終え 
るパソコンが少なくないなかで， MZ - 2000 
君はコンピュータ t しての職務をまっとう 
したわけでまことに羡ましい限りである。 
このようなわけであるから，かの御仁力;「親 
の逍言」などとのたまわってゲームの原稿 
からひたすら逃げているのも首肯けるい 
うらのだ。 

吾號が世に出たときには「既存のアプリ 
ケーシヨンが'全くない」「86系ではない 


CPU を採用したため移殖もあまり期待で 
きない」などし散々に言われた杉のであ 
る。をもをも吾辈のスペックからして，某 
86系誌で 「 FM 音源8声，65536を同が表示 
などという能力が果たして必要なものなの 
だろう力，」とトンチンカンな評価を受けた 
ものだ。 

アプリケーシヨンがないなど陰口をた 
たかれたのも今は昔。わずか2年で吾離は 
屈指の高レベルアプリケーシヨンをライン 
アップするに至る。さらに3年目には商業 
機でない L 不可能なのではないかとさえ言 
われた不朽の名ゲームをラインアップに加 
えた。昨今でもまずます軒昂なるこい燃原 
の火の如しである。すると今度は「業界の 
16ビット ファミコン」 ときたらんだ。まっ 
たくいつの世にら人の力をケナすこ L でし 
か表現できない辦というのはいるものだ。 
吾離はこういった輩を憐恨!の悄もて受け入 
れこをすれ，決して嘲弄することのないよ 
う心しているつもりである。 

さて，ゲームの原稿から逃げ回っている 
かの御仁である力 3 '，ゲームが嫌いなのかと 
いうと決してをうではない。雕かに吾雖が 
やってくるまでゲームをすることはほとん 
どなかったようだが，吾端が手±産にと携 
えたグラディウスはいたく御仁のゎ気に召 
したようで，每晚の如くピロンピロンピロ 
ンピロン……と自機を爆発させていたもの 
だ。 

吾輩 L てバカではない。発売されたばか 
りでアプリケーシヨンソフトが世にないこ 
となど重々を知している。をう思えばこを 
ア七ンブラ i ： リンカを用葱して参上したの 
だ。マシン語に通じた御仁なれば，100の 
アプリケーシヨンソフトよりアセンブラ • 
リンカのほうが有用だろうと気を利かせた 
のである。しかも御仁は閒のルートから吾 
離の BIOS コールの一驚まで入手するとい 
う手の回しよう。吾辈もこれはと期待して 
いたのである。 


まで吾雖はマシン語のプログラムを作って 
もらわず終いである。桃太郎，源平，スぺ 
ハリ ……と御仁の ゲーム 漁りは止むこな 
く，ある編集者をして「歳をとってからゲ 
—ムを覚えるとこれだから」と言わしめる 
ほどの熱の入れよう。しかもレビュー記事 
担当を逃れるため力，，必ずレビューが終わ 
りスタッフの熱も冷めた頃に手を出すとい 
う狡猎さである。 

吾雖は口惜しくてならぬ。元米ゲームな 
どというものは，プログラミングの酸いむ 
甘いもリ齒みかけた御仁のようなプログラム 
師の熱中すべき対象でもなかろうに。なる 
ほど確かにゲーム画面を動くのはビッグバ 
イパーだったり平の某だったり i ： 変化に當 
んではいる。しかし吾輩にとってみればい 
ずれも同じスプライトにすぎない。ただ表 
示データが異なるだけのスプライトである。 
をれがわからぬ御仁ではあるまい。 

ジョイスティックカす上に削されれば吾が 
はスプライトの表示 Y 座標を少し小さくす 
る。スプライトは画面の上方に移動して表 
示される。ジョイスティックが左に倒され 
れば今度はスプライトの X 座標を少し小さ 
くする。スプライトは画面左に移動して表 
示される。をれを勝手に前後•上下•左右 
の動きに見立てているのは御仁自身である。 
吾輩はただひたすらプログラムに嘗かれた 
とわりじスプライトを動かし続けているに 
過ぎない。 

こんな作業が面白いわけはない。 n 体間 
重力の シミュレーションを したり，無限長 
整数の割り算をしているほうが余程気が利 
いている。吾辈は±21億の整数を直接扱う 
ことができる力 3 '，これが災いしてわざわざ 
無限長整数のプログラムを作るなどという 
ことを考えてはもらえないのであろう力’。 
をれなら高々± 3での数値しか跑ネ襄じは扱 
えない98某のほうが環境としては恵まれて 
いるといえなくはない。無限長整数の演算 
は無理でら，せめて多倍長整数の演算ルー 


98 Oh! X 1990 .11. 












































理科巧の GAME REVIEW 


チンくらいはプログラムしてもらえること 
であろう。 

何故に吾離が動力，し続けているスプライ 
卜にああも感情移入できるのか。これは是 
非とら調べてみなければ済まされまい。い 
や，巧まされなくはないのだろうが吾輩と 
て意地がある。毎日電源を入れてもらえれ 
ばをれで結構と極楽トンボを決め込んでい 
る同僚もいた力3'，吾輩の性向のがらしめる 
ところからしてこれでは類い希なるハード 
ウェアをもっていながら沐猴にして冠すの 
皆えのごとくである。 コン ピュータとして 
生まれたからじはかの MZ - 2000君のよう 
じ職務を全うして余生を送りたいと願うは 
言をまたざる必定。 t てもじ I て膜すべしと 
いうわけにはいかぬ。是が非でも確かめず 
じはゎられない。 

♦ 本本 

吾雖の研究したところによるし御仁は 
どんなゲームでも OK ^ いうわけではない 
らしい。これは御仁に限らず，かの获蓬圭 
氏にしても同樣のようである。获蓬氏のほ 
うが趣味の範囲は広く，御仁のようじあれ 
はダメ，これはつまらぬなどとケチをつけ 
ることは少ない。 

御仁は获蓬氏が「泉さん，これは面白い 
ですよ」と推薦してくれるゲームにしか手 
を出さないので，畢竟かの御仁の趣味は获 
蓬氏の趣味に含まれるというわけである。 
いや，ただひとつ御仁が自分で手を出し， 
获蓮氏には受け入れられなかったゲームが 
存在する。「桃太郎な説」である。をれも発 
売されてから2年も過ぎて手を出したのだ 
から御仁のレビュー逃れも堂に入っている。 
このときばかりは吾輩ら關いた口が塞がら 
なかった，いや，飲み込んだディスクが吐 
き化せなかった。 

桃太郎な説というゲームは全編ギャグの 
塊のようなパロディゲームである。ギャグ 
なんてむのは時事ネタを身上とするもので 
あるから，2年もたてば色も權せ香も飛び 
無味乾燥なフスマのようになってしまうの 
は巧々白々。をれを今さらやろうというの 
だから気が知れない。しから発売当時には 
「なぜ'こんなフアミコンでらできるような 
ゲームをわざわざ X 68000 に出すんだ」と見 
向きもしなかったのだから益々もってわけ 
が'わからぬ。 

思えば吾辈も有名になり，技の項点のよ 
うな ゲーム から取るに足りぬもの ま で聲富 
に供給されるようになった。をの中で御仁 
の ゲーム に対する評価基準が変わってきた 
のかもしれない。ただ，いくら評価基準が 
変わろうと色视せたギャグにはすく、'にでも 


放り出すぞと見ていたのだが，これがいっ 
こうに飽きる気配を見せない。存外浮き世 
離れしたモノカキのギャグ七ンスなどこん 
ならのか，と斜じ構えてみても始まらぬ。 
研究の•ためにもここはしばらく付き合わね 
ばなるまい。 

例によって御仁はジョイスティックを操 
作して画面に表示されている桃太郎を操っ 
ている。このゲームでは桃太郎は「歩いて」 
いるのだが，これは桃太郎のスプライトを 
複数用意することによって実现されている。 
ちようど分解写真の原理である。一定時間 
毎に吾輩がスプライト番号を変えていけば， 
人間の目には歩いているようじ見えるらし 
い。これ^また，いつか研究してみたい課 
題である。 

吾輩は65536をも同時に表示できる512 X 
512ドット t いう大きなグラフィック画面 
を備えてわる（これは 1024 X 1024 にも変更 
でさ， 256 X 256, 512 X 512， 768 X 512 とさ 
まざまにサイズを変更して表示できるのが 
自‘惶である。もっとも一部制約はあるのだ 
が）。さらにはキャラクタをスムーズに移動 
させることのできるスプライト，背景を表 
示するのに便利な BG と，ことグラフィッ 
クに関しては群を抜いた性能を誇る。 

桃太郎で使用しているのは512 X 512ドッ 
卜の画面で，このうち表示されている範囲 
は 256 X 256 ドットである。ちようど大きな 
画用紙の一部だけを枠で囲って表示してい 
るようなものだな。枠の位置をチョチョイ 
t いじってやれば隙れていた他の部分が現 
れるというわけである。 

ただ，桃太郎の移動方法はちよっと変わ 
っていた。ジョイスティックが上に倒され 
れば，桃太郎のスプライト表巧座標を変更 
する化わりに，背景のほうの表示座標を変 
えるのである。 

桃太郎は画面中央から移動することはな 
い。これは吾輩にも少し驚きであった。ス 
ムーズ'な動きを身上とするスプライトを画 
面中央から動かさないとは珍妙である。こ 
の設計が御仁の心を攤らえているのであろ 
う力、。いや，をうではないらしい。御仁は 
プログラムがどう作られているかなどをっ 
ちのけでジョイスティックを操作している 
ではない力，。このぶんでは背景力巧 G である 
ことじも気づいてはわるまい。 

MZ - 2000君ではあれほどプログラム作 
りに情熱を傾けた御仁が，プログラムをっ 
ちのけで BG の スクロ ール に熱中している 
とは嘆かわしい限りである。ちようど乱数 
もいい具合に揃ってきた。 スクロール ばか 
りでは面白くない。吾雖は FM 音源に新し 


ぃ データを セツ トするとすぐさま画面を暗 
較した。 

プログラムは鬼と桃太郎の2 つのステー 
タスデータを枠で囲んで表示する， t なっ 
てぃる。なんのことだか見当もつかなぃが 
これもコンピュータの悲しぃ定め，プログ 
ラムには逆らえなぃ。続ぃて鬼のデータを 
BG に七ツトして表示を ON とある。御仁の 
反応はぃかじと伺えば，「わっ，ホたホた」 
と喜んでぃるではなぃか。これは一体どう 
したことだ。 BG が表示されるのが權しぃと 
も思えぬ。をもをも BG の表示を ON にする 
ことを「ホる」などと表現するとは初剛で 
ある。嬉々として「ホたホた」とは全体ど 
うぃう意味をもってぃるのであろう力，。ぃ 
ぶかしんでぃる場合ではなぃ。吾雖も‘忙し 
くなってきた。しばらくは口上も控えねば 
なるまぃ . 。 

御仁は再び野原の中で 巨 G スクロー ルを 
続けてぃる。画面を変えてからとぃうもの 
吾輩は鬼を表示した BG の表示座標を小刻 
みじをえて BG 画面を振動させ，ガガンとか 
ドドン t かぃう音を鳴らし，をの度に例の 
ステータスの 一部を減じてぃくとぃう作業 
を繰り返してぃたに過ぎなぃ。忙しぃだけ 
でこれとぃって取り上げるべき事柄らなぃ 
作業である。 

鬼の BG を 振動させたあとは「たたかう」 
「にげる」などとあるデータをこれまた枠 
で囲んで表示する。御仁がステイツクを上 
下に倒せば カーソルを 上下に動かし，「たた 
かう」でステイツクのボタンが押されれば 
音を鳴らしてもう一方のステータスのほう 
を 減じて ぃく。 

2つのステータスのうち片方を減じれば 
御仁は「ゲゲツ」と声を出し，心う片方を 
減じれば「よしっ」と声を出す。片方が0 
になれば「アチャー」い1申き，むう片方が 
0じなれば「よっしゃ」と歓声を上げる。 
単なる数値の増減にこれほど一喜一憂でき 
るなら，吾雖の携えた BASIC で数値増減プ 
ログラムでも作った日には至上の喜びを味 
わえるはずがをうでもなぃらしぃ。 

吾輩の明晰な頭脳も，もはや混乱の極み。 


桃太が伝脱 

ハドソンソフト 
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連関性など i : うてい分析ずる気力も起きぬ。 
人間がかくら不可思議な生物とは思いもよ 
らず，研究などと大上段に構えたのが不覚 
であった。本日の観察はこれにて中止。御 
仁が ゲーム を止めるまでしばしの化眠 t し 
よラ . 〇 

ホ 

かくして1週間が過ぎ，2週間がたちゆ 
くうもには，吾孽にもようやく事の成:り立 
ちが見え始めた。研究などとなまらず，野 
じ立ち天然の流れに身を任せて世の往く末 
を眺む'る石地蔵のごとく，視るとはなしに 
見，聴くとはなしじ聞いていたのが巧を奏 
したようである。 

吾輩力す表示したキャラクタとステータス 
は不可分にして1つなるもの。をのステー 
タスが0になればゲームから削除される。 

桃太郎の ステー タスが0になってしまえば 
ゲームから 桃太郎は削除され続行は叶わぬ。 
御仁のジョイスティックは桃太郎を動かす 
のであるから，をの桃太郎が削除されたの 
では n 中くのら道理というわけか。否，削除 
い、う言葉は適当ではない。いわば桃太郎 
はこの虛構の化界で死を迎えるわけであり， 
御仁は桃太郎を生かし続けようと努力を重 
ねていると言ったほうが適当であろう。現 
世はあの化の反映なれば「うつせみ」と詠 
んではかなみし先人のごとく，現世を映す 
虚構の世界じ遊ぶとは御仁もなかなかの風 
流人である。「うつせみのうつせみ」に遊ぶ 
というのも シャ レていて面白い。 

最近になって，虚構の世界で「役割を演 
じる」という意味でこれをロール プレ .イン 
グ ゲーム （民 PG ) t 呼ぶ知った。力':，い 
かじ虚構の世界 L て，相手を殺してををま 
きあげるなどという暴挙が許されていいも 
のか。一寸の虫にも五かの魂。吾輩はどう 
も好きになれぬ。御仁もいい加減じポイン 
卜稼ぎのルーチンワーク，どこまでいって 
も単純作業の繰り返しに気づいてもよさを 
うなものだが，飽きもせず鬼妖怪変化と相 
まみえている。 

もはや風情など感じられもせぬ。何か理 
由があるのだろう力3'，吾輩には見当がつか 



参^1ぉ巧!选ヮ-ルドコ-卜 
要 2M バイト： SPS 


ぬ。また知りたいとも思わない。桃太郎イ云 
説をクリアした祝一平氏や編集のに0•燦を 
つかまえて「あの〜，00ってどこじある 
んですか」と質問を発し，「をんな昔のこ t 
觉えてないよ」「今頃なにやってんの」な擊 
をくらってもメゲず，さらに1力巧も力，け 
てどうにかこうにかクリアした。とうう 
最後まで「勇気の)啊」は見つからずじまい。 
御仁の腕の程がわかろうというものである。 

ホ ホ ホ 

御仁とが蓬氏が親しいのは先述の t ゎり 
である力す，をの获逢氏にしても最近の若手 
スタッフのようじなんでもござれ式にゲー 
ムをこなすことは叶わない。获蓮氏はいわ 
ゆるアクションゲームが得惑ではないので 
ある。をの获篷巧が熱中するアクションゲ 
ームがあるとすれば，これは紹介せずには 
済まされまい。 

御仁はどちらかというとアクションゲー 
ムが好きな方である。好きだ I :いっても生 
ホ根が不精な男であるから，民 PG の最初に 
出てくる種族の決定だとか職業の選択など 
を見ただけで拒否した結果，アクションゲ 
—ムにまっているというのが本当のところ 
である。 

御仁は何も考えずに掌つだけ擊つ，壊す 
だけ壊すという行為にも魅力を感じている 
ようである。不精に加え根が単純なのだな。 
スぺ ー スノ 、リアーを入手したときじも「全 
部壊してやる〜」などと雄叫びを上げなが 
ら，ひたすらボタンを連キ了していたのがを 
の証左である。 

アクション ゲームが好きなら好きで連射 
ステイックでも聯入すればいいものを，「あ 
れは邪道だ」など t 蔑視しては指を遮攀さ 
せるがごとくボタンを叩き続ける様子は潛 
稽ですらある。壊す必要のないものまで壊 
した挙げ句，敵の放った弾に当たってゲー 
ムオーバー t なるじいたっては破の骨頂と 

いえよう。 

下手な アクション ゲームも数をこなせば 
上手くなったような気がしてくるらしく， 
御仁も面には化さぬものの巧'じ、いっぱしの 
ゲーム師気取りでいる。をこへかねがねア 
クション ゲームは常手だという获謹氏が発 
売されたばかりのワールドコートを携えて 
訪ねてきたものだから，ひ!:つカモにして 
やろうと2つ返事で引き受けたのも無理か 
らぬこ t であろう。 

ワーノレドコ ートは テニス ゲー ム である。 
画面の奥と手前に分かれてテニスをするの 
だが，最初手前のコートじいた自分のキャ 
ラクタは，コートチェンジすると奥のコー 
卜へ斤ってしまう。常にプレイヤーから見 


たコートを表示するのではなく，コート表 
巧は固定でプレイヤーのほうが移動するの 
である。 

なぜ'人がスプライトに感情移入できるの 
かはわかってきたつもりだが，どんなに画 
面表示が変わり BGM が凝っていようと，吾 
輩にとってはスプライトを移動させ FM 宵 
源にデータを渡し， t きじは ADPCM にも 
データを渡すだけの作業であることじ変わ 
りはない。ゲームなぞなんの面白いこ L が 
あるものか。 

2人揃ってワールドコートは初めてであ 
る。吾辈がいつまでらディスクを読んでい 
るのをいぶかしんだ御仁がノ《ッケージを見 
て曰く 「なにこれ！ 2 M 専用？」「へエ 
〜，知らなかった」。幸い吾辈はメモリを増 
設してもらっているので問題はない力な 
かには 1 M で起動しようどした方がいらっ 
しゃるのではなかろうかと思う。 SX-WIN- 
DOW も大変にメモリを消贊する。この際 
増設なさることをゎ勧めしてゎく。 

をうこうしているうちじ起動はが了。生 
まれて初めてジョイスティックを2本つな 
がれた吾輩は，少しムズ痒いような気かで 
ある。 

ワールドコートはジョイスティック を削 
した向きで画面上の テニスプレー ヤの移動 
方向を，2つのボタンで巧つ球の速さを， 

さらじ球を巧つときにスティックを傾けた 
方向でコートのどの部分に返球するかを決 
定する。この3番目の操作が曲者である。 
球を追ってプレイヤーを移動させ，追いつ 
いたらすぐさま返球方向を指定してボタン 
を押さなければならない。吾輩はメモリの 
特定の場所をちょいと舰くだけで，ボタン 
を押しながらスティックをどちらに倒した 
かまで判定できるから構いやしない力す，人 
間じとっては移動した直後の返が方向の指 
示は大変な作業に違いない。 

果たせるかな，御仁も获蓬氏も始まった 
途端に苦脚の連続である。をもをもサーブ 
が入らないのだから話にならぬ。スティッ 
クのボタンカ《押されると，吾輩はボールの 
データが七ットされたスプライトの Y 座概 
を減じ始めると同時にプレイヤーをサーブ 
姿勢のらのと置き換える。これはもょうど 
トスにあたる作業である。ここで Y 座標を 
減じる割合を次第に小さくしていけばボー 
ルの上昇は次第に遅くなり，ついじ止まっ 
たあとは Y 座標の增加作業に転じる。これ 
で重力が表現できるのだから簡単ならのだ。 
人がボールを投げ上げたときと同じように， 
ボールは落下を始めるわけである。 

さて，ここからが鬼門である。サーブは 


100 Oh! X 1990.11. 
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ボタンをらう一度押すことで斤われるが， 
吾辈はボタンが神されたときのボールの Y 
座標を参照して，果たしてラケットが届く 
範囲かどうかを確かめるようプログラムさ 
れている。この一点しかない，というので 
はプレイするほうも大変であろうと多少の 
幅がもたせてあるのだが，御仁も获篷氏も 
なかなかをの範囲を会得してはくれぬ。ネ 
ットに引っ掛けるかと思えばコートから大 
きくアウトする。今度こをはと思えば空振 
りする。両者ダブルフォールトの応酬であ 
る。サーブすら満足に巧てぬようでは先が 
思い逍られる。コツをいち早くを得したの 
は御仁のほうであった。 

対して获蓮氏は返球時の位置指定のコッ 
をつか tj '。 御仁は後ろかと思えば前に振ら 
れ，ネットについてはロブでなかれると 
散々である。を得したサーブのコツを最大 
限じ利用してサービスエースをあいじいく 
カミ，获蓮氏はザいサービスにリターンエー 
スを狙ってくる。なかなかどうして，ゲー 
ムとはいえこれは立派にテニスである。い 
ったんリターンされてしまえばサーブしか 
武器のない御仁はまったくのシロウト同然。 
が蓮氏の敵ではない。 

何ゲームも落としたあとにようやくのこ 
とで返球時の位蘆指定をモノじする。対す 
る获篷氏もサービスのコツをつかみ，これ 
をて両者互角。なかなかの好ゲームが期 
待できをうである。とはいえ，やっと返が 
がの位置指ををモノじした御仁ではラリー 
が始まったときの不利はいかんともしがた 
い。获逢氏はサービスリターンだけに集中 
していれば得点が向こうから飛びをんでく 
るようなものだ。 

御仁はチナチロパ（ナブラチロワ？），获 
蓬氏はサボテン（サバティーニ？）を選が 
している。それぞれ実在のプレーヤーの特 
長をうまく取り込んでパラメータ化してあ 
るので，吾嘶には両をの得手.不得手が手 
じ取るようにわかるのである。 

获謹氏がまず返球時の位置指定を会得し 
御仁がずービスじ俊れているのも無理から 
ぬ道理である。御仁は男子顔負けのをの強 
烈なサービスをラインギリギリを狙って巧 
ち放つや，すぐさまサーブ&ボレーを化っ 
てホットにダッシュする。吾輩はナブラッ 
チの表示座標を刻々と変更する。ああっ， 
これではネットに近づき過ぎではないか。 
相手はサボテンであることじいい加減気づ 
いてむよさをうならのだ。クロスに返球し 
てくるわけがなかろう，と吾輩が焦ってみ 
ても始まらぬ。获蓬氏はボールに追いつく 
と器用に位嚴指ををしてリターンする。を 


ら見たこと力、。見事にパス成功。リターン 
エースである。チナチ ロ パが サー ビス ゲー 
ムを落としてどうするというのだ。 

が蓬氏は自分がサーブが苦手なのではな 
く，サボテンがサーブが苦手であることじ 
ちゃんと気づいているようである。ファー 
ストサービスをフォールトすると，今度は 
スピン（スロー）サーブで巧めてきた。御 
仁はいっこうじ気づいてゎらず，ファース 
トサービスの t きと同じ位置にチナチロパ 
を七ットしている。このスピンサーブは球 
足力す短い。をこではリターンできないでは 
ないかと気をもんでみても御仁には通じぬ。 
をもをもプレイ中のアドバイスはルールで 
禁じられてゎる。吾輩とていかんとらし力す 
たい。 

御仁はボールがワンバウンドしてから落 
下位蘆が前なのじ気づき，猛然とナブラッ 
チをダッシュさせ始めた。今からではもう 
遅い。ダッシュの甲斐なくボールは落下。 
サボテンのサービスエースである。七カン 
ドサービス，しかも強烈なフラットサーブ 
ではなくスピンサーブでのサービスエース 
とは情けない。勝負の駆け引きというもの 
をまるで理解していないではないか。 

テニスは相手との駆け引き，緩急のリズ 
ム，計算の勝負である。ところが御仁とホ 
たらゲームの組み立てらなにもあったもん 
じゃない。こういった方面では获篷氏に一 
日の長がある。配球のよさを生かしてコー 
ナーギリギリじ運んできた球に御仁がなん 
とか追いつき，返が位置指をもままならぬ 
まま巧ち返した球をすかさずスマッシュ。 
深いところを狙っては巧みにドロップボー 
ルを配する。御仁は翻弄されっ放しである。 
ここに至ってもパワーテニスで応戦しよう 
としているようでは勝負は見えた。 


ボールを，プレイヤーを動かし，球を巧 
ったときには音を出す。ポイントを取れば 
「ラブ •フイフテイー ン J などと スコアを 
読み上げるために ADPCM じデータを七ツ 
卜する。単純な作業の繰り返しじ過ぎない 
が，御仁や获蓬氏のプレイの進斤を見てい 
ると感心したりはがゆかったり，吾單も観 
客としてゲームに参加しているような気分 
になってくる。スプライトを動かしたりデ 
—夕を七ツトしたりといった作業とは異な 
る世界がゲームの中にはあるのかもしれな 
い。存外画面上に展關されている世界をの 
ものを眺めてみれば，御仁がなぜゲームの 
世界に脚を突っ込んだのからわかってくる 
かもしれない。 

吾輩は X 68000 である。鼠近ようやく吾輩 
が表示位置を变更するスプライトじ人がな 
ザー喜一憂するのかわかりかけた t ころで 
ある。単なるデータのやりとりや移動が， 
現実の化界をうまく抽象化してデフォルメ 
した世界を画面上で構成していることじ気 
づき始めたばかりである。吾輩のゲームの 
研究はまだをの途に就いたばかりだが，を 
の中には n 体間重力の シミユレーシヨ ンや 
無限長整数演算のアルゴリズム t はひと味 
違った趣も存在しているような気がする。 

吾骗は計算機として生まれたが，計算 U 
外の目的にも利用できるとはなかなかじ面 
白い発見ではない力、。 

御仁はいまだに吾辈のためにマシン語プ 
ログラムを作ってはくれぬ力す，プログラム 
人たる御仁のこと，いつの日にか再びマシ 
ン語の世界に戻ってくることもあろう。吾 
輩もをれまでは御仁に付き合って，ゲーム 
の世界をもう少し探索してみるのら悪くは 
ないなと思っている今日此の頃である。 
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ダームと認知プレイヤーの時を閒 (1) 

神よ，私の時間がゆらし、でも， 
私はまだまきている 


Yoshid 曰 Kouichi 


吉田幸一 


パソコンもこれだけ普なすると，いろん 
な人がいろんなことを勝手にしやべってい 
て而白い。をんな連中が増えてきた。私も 
をんな勝手なことを勝手にくっちやベって 
わををもらうという，傍から見る^非常に 
わいしそうな商売をしているのだ力ず，まあ 
をれはこっちに證いてわこう。 

この現象は要するに「パソコンってなん 
力、面白をうだぞ」と思っていた人たち力す「な 
んとなく，自分にとって面白いパソコン」 

っていうの力 S 見えてきて，いろいろくっち 
やベりたい気分になったからだろう。 

パソコンを金儲けの道具にしようなんて 
いう人はさてわいて，何が面白いって，や 
っぱ，カウンターカルチヤー t してのパソ 
コンだ。っていってもわかんない人が夕い 
だろう。私だってわかっているわけではな 
いけれど，70年化のアメリカ西海岸の，ヒ 
ッピーとかドラッグとかが流斤っていた時 
代をひきずっている人たちからパソコンカす 
生まれたのは確かだから，カウンターカル 
チャーとしてのパソコンという捉え方は間 
遮っていないと思う。 

つまりだな，実務的なパソコンの利用な 
んかではなくて，パソコンを使って自分を 
どうにかしちやわう，って感じだ。ドラッ 
グが自々になじかを見せた（ような気がし 
た）ようじ，パソコンと向き合うことによ 
って，新しい刺激とビジョンを得よう，っ 
ていうようなね。 

いちばん重要なのは，ここだ。ノ《ソコン 
でななにかをすると力、，パソコンで動いて 
いるなじかではなくて，をれと向かい合っ 
ている自分。 

ゲーム。ゲームってのはをのためのツー 
ルの一穂だといえはしないだろう力，。 

今回の大テーマは/‘ゲームとおかい合っ 
ている自分"である。考えてみれば，私の 
テーマはいつもをうなのだが，今回は"理 
科系の’’っていう冠がついていることなの 
で，理科系出身（誰ら信じないけど，一応， 


ゲ_ムを成なさせるま件のなかで，現在，もっとも义けていると,巧われるのが 
「めまい J である 0 

日常から非日巧への脱出。そこにはめまいゲタかせない。時ををれる。マツリ 
我々は日巧おをを化すべく.めまいをホめてゲームを立ち上げる。 

巧,むして身ををねられる，予がされた楽しみしかない世界。 

それはディズニーランドだ。イースしかりミ国志しかり巧4のユニットしかり 
すべてディズニーランドに逊ぎない。 

ポピュラスは確実に我々じめまいを超こした。 

しかも，ポピュラスは雅も拒まなかった。 

これはディズニーランドではなく「ロココ巧」への布石だ。 

そこはめまいのま度であり，住むところだ。 

「ロココ巧 J の住人たる我らは，日巧と非日巧の境界を取り仏わねばならめ。 
日巧から大きくを脱したせ巧へ引き込むパワ—を持ったゲ—ムは 
どこじ巧んでいるだろうか。 がの‘ Ogikubo 



数理情報工学科ってとこを化ているのだ） 
の私としては，理科系ならではの fl を躍を試 
みてみたいと思う。 

時間一。ゲームと向かい合っている自 
分，なんていってらろくな話じなりをうに 
ないので，もう少し話を絞ってみる。 

をこで，最近いちばん気になっているテ 
ーマを選んでみた。をれは"時間"だ。別 
じタイムマシンの話をするつりもモモの 
誦をするつもりもないけどね。 


劇中時間と観客の時間と主観時間 

劇中時間という言葉力 f あるかどうかは知 
らない力す， i ： もかく，をういった概念は存 
化する。刺中時間というのは，刷の中で進 
巧する時間のことだ。たとえば， 2時間の 
映画があったとしよう。をの映画が10巧18 
日の出ホ事で始まり，10巧25日の化ホ事で 
終わるとしたら，をの谈リ中時間は7日だと 
いうことができる。エンデイングが25年後 
のシーンだったりすると，をの劇中時間は 
25年というわけだ。複雑なが間の動きをす 
る映画らある力3’，それはをれ。 

列•して，観客にとっての時間は2時間の 
映画なら2時間にすぎない。この間をどう 
遮和感なく埋めるか。もちろん，観をにと 
っての時間 t いうのは物理的に計れる時間 
のことで，をの観客が観ていた2が間をど 
のくらいの長さに感じたかというのは，別 
の問題として扱う。 

劇中時間と観客の時閒が一飲する場合も 
あるし，回想シーンや同時発生したイベン 
卜を見せたりして，劇中が間が観客の時間 
より短い場合もある。 

相手が潜画だったりするしをれは恐ろ 
しい世界が展關する。同じ時削の中をぐる 
ぐる回って年を取らない’遇画やら，週刊誌 
レベルで考えるし読者にとっての1年が 
ストーリーの中の3力巧だったりするし 
らうをの漫画の中が秋だろうが冬だろうが 


どうでもよくなっていく。 

ゲームだってをうである。ゲームの中で 
進行•している口串間とプレイヤーの時閒とい 
うのはたいていの場合，一致しない。 

両者を一致させたものもある。たえば 
シューテイングゲームた*。をこでは，プレ 
イヤーの時間とゲーム中の時剛が一致しな 
いことにはゲーム自体が成り立たない。ダ 
ンジョンマスターの建いところは，民 PG に 
わいてこれを成立させたこ りご。 

逆に戦争シミュレーションや乂河民 PG 
にわいてプレイヤーの時間とゲーム中の時 
閒が一致していてはゲーム自体が成り立た 
ない。ここに，ゲームデザイナーの腕とい 
うものが発禪される。 

ゲームの時間瞥理じは2種類ある。イべ 
ントによる時間管理しクロックじよる時 
間管理だ。 

前者は民 PG やリアルタイムでないシミ 
ユレーション，アドベンチヤーに多い。イ 

ベントというのは，たとえば光栄のゲーム 
なら1ターンに起こしたいろんな政策であ 
り，ウルテイマなら1マスの移動やひとつ 
のを話があたる。アドベンチャーに至って 
は規定のイベントをが了しないことには同 
じ時間をぐるぐる回る心いう無限鏡地獄に 
もにた恵地惡が始まる。 

プレイヤーにとっての時間というのは， 
プレイヤーが感じる時間（主観時間）し 
実際に時計の回る時間とに分けることがで 
きる。人間にとっていちばん重要なのが主 
観時間である。これを個人の時剛という。* 
個人の時間にがして祉を的時間というらの 
があり，日本にわける学巧というのは，側 
人の時間を社会的時間に合わせるこ心を叩 
き込 ti * 軍隊みたいなものだ。 


提督の決断における時間 

シミュレーシヨンゲームにわける時間を 
考えてみよう。 
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光栄式シミュレーシヨンや大戦略にゎけ 
る劇中時間というのはプレイヤーのもので 
ある。プレイヤーは許されるを件に収まっ 
た作業をするために，無限の時間を与えら 
れている。複雑な作業が必要であればプレ 
イヤーにとっての1日（提督の決断の場合） 
は長くなり，備単にすませてしまえばすぐ 
終わる。プレイヤーにをねているという言 
い方も可能で，パソコン側にとっても結梓 f 
楽な話だ。 

ここで閒趙となってくる のが 、プレイヤ 
一の主観時間である。ゲームにとってを観 
(1 勺なが閒というのは実はどうで扛いいこと 
で，劇中時間と主観時間がすベてなのだ。 

を観時間を考えるために，プレイヤーの 
行動を分析する必要がある。 

戦争シミュレーシヨンにわけるプレイヤ 

一の巧動は，戦略決定フューズと戦闕準備 
フェーズと戦關フェーズの3つに分けられ 
る。この3つががになった流れ（フロー） 
がいくつらあって1ゲームを構成する。戦 
關準備フェーズというのは，部駭編成や部 
隊移動を指す。 

摇督の決断の場合， フローは 図1 - a のよ 
うじなる。スーパー大戦略の場合は図 1 -b 
だ。 

横軸は時間である。 

違いはどこじある力，というしまず，1 
つひとつのサイクルである。このサイクル 
は短いほどプレイヤーををの劇中時間に拘 
束することができぶ。 

措，»の決断は"戦關準備フューズ"の占 
める削合が非常に高い。 

このゲームを烘楽としてとらえた場合， 
いもばん楽しいのは最初の"戦略決定フュ 
—ズ"と最後の"戦關フューズ"であって， 
‘‘戦關準備フューズ"の時間は短ければ短 
いほどいい。この戦咯決まが戦闕準備が戦 
削のが閒配分が1: 3 : 2だとして! J ，主観時 
間は1: 8 : 3くらいに感じるものなのだ。こ 
れは退屈なことは長く感じるの法則による。 
をこを気にしてみるし病みつきになった 


ゲームでも，‘‘本当に楽しかったの 力％ とに 
かく次に進みたいだけで長く拘束されてし 
まったのか" 力す わかってくるものだ。 

シミュレーションがしての王道を歩みな 
力;'.ら各フエーズの主観時間のバランスをと 
るために，戦關準備フューズをできるだけ 
自動化する，いう方法がよく使われる。 


ウルティマ V における時間 

民 PG にわいて，時間は奇妙な振る舞いを 
見せる。 ゲーム 中， パーティ カ％.1秒で1歩 
歩くのし1分かけて戦辟)したのと，同じ 
劇中時間しか要しないのだ。民 PG じわける 
単位が間は移動 フュー ズ上の行動によって 
決められ，戦闘 フェー ズや全話 フュー ダに 
わいてはどれだけ權雑な行動をとったとし 
ても，1単位時閒しかたたないことが多い。 

どう考えても不思謙なのだが，誰も不思 
謙だとはいわないらしい。 

あの，時間の概念を導入して，をと夜が 
あって，街の人々が生活しているウルティ 
マ V でさえ，戦關中は時が止まる。長い戦 
闘のあし移動 フェーズへ戾 ってみたら夜 
になって いた， なんてことは ない。 

さて，民 PG における時間配分を考えてみ 
よう。全体の行動は シミュレーション ゲー 
ムでいう戦略決定フ卫ーズが‘1脊報収集フュ 
ーズとなり，戦闘準備フェーズは主な行動 
が移動であるため，移動フェーズとしよう。 

な葉をすべて整理するし民 PG というの 
は情報収集 フェー ズと移動 フュー ズと戦關 
フェーズの 繰り返し じよって ゲームが成り 
立っているということだ。 

ウルティマ V の場合，ゲームを体に占め 
るわのおののフェーズの訓合は，だいたい， 

5:2:3 

となる。これは戦關回数や移動回数ではな 
く，戦闘に要した客観的時牌や移動に要し 
た客観的時間ををれぞれ合計した値だと思 

っていただきたい。 

これが'イースになると， 


となって，情報収集フユーダの割合がぐっ 
と落"っる。 

デス•ブリンガーだし 
2 : 4 : 3 

し敵に出,をう回数がちょっと減るので， 
移動フェーズの時間が長い。ただ単に，化 
理が遲いためという話もある。 

これがウイザードリィになるとまたわか 
しからずや， 

1:5:5 
ってな感じだ。 

全体を捉らえるからこうなるのであって， 
ゲーム の1単位時間を1 キャラクター 単位 
分移動する時間として，それぞれの時閒を 
出してみよう。 

ウルティマ V だし平均して， 

50単位時間/戦 I 刹 

となる。1回の戦脚に5人のパーティであ 
たった場合，ひとり平均10回は攻攀するよ 
な，っていう計算だ。戦閒フィールドでの 
操作が繁雑なのが原因だ。敵の数にらよる 
が、 平均してこんなもんである。 

イースだとあのとわりのアクションらの 
であるから，戦闘中ら移動と同じタイミン 
グで動くため，この値は意昧をなさない。 
ダンジョンマスター も同様である。 

私の長年の感觉だし 
20単位時間/戦關 

くら い力すいちばんいい。 

民 PG にわいて，戦關はこのように時間の 
かかるものである。ここでどれだけ移動す 
ると1回戦闕をしなければならない力，，つ 
まり，敝じ出をう確率を考えてみる必要が 
ある。 

ウルティマ V の場合，歩く場所にらよる 
が，何も考えずにまっすぐ歩いたとするし 
20単位が間あたり1戦關というペースでは 
ないだろう 力，。 らち ろん， 野を歩く t あま 
り敵には舍わない 力す， 山の中に入いった途 
端 モンスター のあいさつが続くので， こん 
な感じじなる。 


図1 


1-a 

巧 巧の ま断 
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大戦略 
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これでおわかりかな。ウルテイマ V にわ 
いて，移動している時間より戦閒している 
が間のはうが長いのだ。ここに，ウルティ 
マをプレイしていると戦闕がうっとうしく 
なるという原因が潜んでいる。ウィザ—ド 
リィじなると，戦闘にかかる単位時間がウ 
ルティマより少ないので，をれほどうっと 
うしくはない。 

1移動あたり1単位が間である限り，ゲ 
—ム中でいちばん劾率のいい行動は移動で 
ある。他のどの動作も1単位時間 WJl かか 
る。よって，1単位時間にかかる物理的な 
時間が長いゲーム（化理が遅いということ 
だな）でない限り，民 PG じゎいて移動して 
いる時間は苦にならないというわけだ。 

さて，情報収集フェーズの時間はどうな 
る力、。1情報収集にかける時間は短く，得 
られる情報が多いほうがプレイヤーじとっ 
て楽なのは，民 PG の仮想世界でら肉体を持 
つ現実世界でら同じようなものである。と 
いうわけで，情報収集フューダと移動フェ 
ーズと戦閒フェーズの時間的配分という扛 
のが、 RPG では重要視されるべきである。 

図2じありがちな例を挙げてゎこう。 

ルーチンワーク型は，とじかく，情報収 
樂フェーズと情報収集フェーズの間に，移 
動フェーズ ' t 戦脚フェーズの繰り返しが入 
る。これは通り道にをれだけ總り返しがあ 
る場合と，レベルアップが必要なためにわ 
ざわざ繰り返す場合に分けられよう。 

2番目が ス ゴロ ク 型。 ス ゴロ ク でも遊ぶ 
ように， スム ーズに3 つの フ よー ダが現れ 


るものである。 日本製 民 PG に多い。 

3番目がアドベンチャー型であり，憎報 
収集をメインとする。 

4番目がハイキング塑であり，ひたすら 
移動が多い。 

この3フェーズがそれぞれ灿立したフイ 
_ルドの操作になっているのがウルテイマ 
などに代表される RPG であり，移動フェー 
犬の、) ズムを中ム、に構成されるのが イース 
じ化表されるアクシヨン RPG であり，情報 
収集 フェー ズを特化させたのがアド ベンチ 
ャー ゲームである。をして，どの フエー ズ 
も同じ±懷で表現したのがただひつ，ダ 
ンジョンマスターな のであった。 


闇の血族における時間 

私にとって時間というのは，図3のよう 
なものである。斜線の部分が重要で，横軸 
の並斤世界の単位はなんだかわからないの 
と同様に，夕の値もわからない力す，とにかく 
こういったイメージがある。 

上下の斜線の部分を"コーン"という。 

過まコーンと未ホコーンの境力《現をである。 
まあ，台風の進路を表す図と同じようなら 
のだし野っていいだろう。 

つまり，現をの自分に成り得る過まは無 
限にあって，取り得る未ホも無限にある力ず, 
なににでもなれるというわけではない，と 
いうことだ。1時間後に ローマじいる 自分 
というのは，今，こうして原稿を#いてい 
る限りあり得ないので， コーンの 外にある。 


32 PRG の流れ 


しルーチンワーク型 

2 . スゴロク型 

3 . ADV 型 

4 . ハイキング型 
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①：‘ 

巧報収集 フてー ズ 

②：移動 フエー ズ 

⑤：戰關 フエー ズ 


図3時間 



高校生のときの自分が私にとって現在であ 
ったときは，をの位證を中ム、に過まコーン 
とホホコーンがあったわけで， 口ー マ じぃ 
る自分も取り得る未来のひ i ： つにあったわ 
けだ。サラリーマンしてた自分が現在のと 
き，もしかしたら，今ごろオフ イス ラブし 
てウ ハウハな りドロドロなりしてたかもし 
れなぃわけだ。世の中とぃうのは，をんな 
むの，と，思う。 

ちなみじ，点線が私の歩ぃてきた道し野 
ってぃただきたぃ。横軸は空間とも時間と 
ら闕係なぃので，蛇行したからどうだ t ぃ 
うこ t はまったくなぃ。 

この図が与えることは，過まや未来の可 
能性だけでなぃ。時間は，無限の現をから 
成り立つい、うことだ。 

これは，学生の頃， SF でわなじみの並行 
世界につぃて考えてぃたときに思ぃつぃた 
図だ。現代物理学にわぃて時間とぃうもの 
がどう扱われてぃるかは知らなぃが，とり 
あえず，この概念図は実用上問題がなぃし， 
これが頭にある限り，妙な運命決定論者に 
はならずじ済んでぃる。 

アドベンチヤーゲームにわいて，こうい 
った考え方は非常に重要である。なザなら， 
時間経過によって起きる事件（ノ、。ソコン侧 
が起こすイベント）をおきじしては語れな 
ぃからだ。 

アドベンチヤーゲームにわける劇中時間 
はプレイヤーの起こすイベントの発生じよ 
って進。。これは構造的な宿命だ。だから， 
ぃかじ過去や未来ををれらしく作り化すか 
が重要じなる。 

を易なのが，一定劇中時間後に起きる予 
定の（パソコン側の起こす）イベントがあ 
るとき，をの劇中時間を（プレイヤーの起 
こす）イベントの数で計る手法である。 

たとえば，ある時間になってからプレイ 
ヤーが操作するところの主人をがアパート 
の部屋を出るようじしたぃ I ：き，決まった 
イベントの数だけプレイヤーは意味もなく 
部屋の中をぃったりきたりしなければなら 
なぃ。閱の血族の出だしで，魅ホがなかな 
力，自分のアパートを出られなぃ力す，これは 
をうぃった手法を使ってぃるためだと思わ 
れる。あまりにむを易である。を易である 
力す， こうした コント ロー ルに よって，未来 
コーン を決をする夕を狭めてぃかなぃと， 
ゲームデザイナーはリゲインやリポビタン 
D を1ダースの Ji 詰め込んで悶絶し，プロ 
グラマは人間の生活を営めなくなる。 

要はイベントカウント型が間管理をプレ 
イヤーに感じさせてはゲームとして失格な 
のであって，をれを補うのが演化である。 
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このように，アド ベンチヤーゲーム では， 
あみだくじ的なタイムチャートの上で，疑 
似過ま コーンと 疑似未来 コーン を作り出し 
ていく。するしこの時間軸に沿った《荒れ 
が自然なほど，プレイヤーはをの物語-曲界 
に溶け込みやすくなる。 0があま りにも大 
きいしプレイヤーが遮和感を感じてしま 
うのだ。 

キング•オブ.シカゴというゲームがあ 
った。これは普通のアドベンチャーゲーム 
よりずっと膨大な現在を持ってゎり，をの 
流れに多彩さを保っていた。タイムスライ 
スして得られたたくさんの現在を切り取っ 
て，プレイヤーの指示によってをの組み合 
わせを変える。 

歷あは無限の現をの組み合わせである， 
という原則をずろうとしたため，映画を観 
るような"シネマウェア"ができたのだ。 

關の血族はノベルウェアであるカミ，をの 
内包する現巧の遵はあまりにも少なすぎる 
といわざるを得ない。 

ノベル ウェアってのは，シネマウェアの 
サブセットで，より怠慢に作ったらのか？ 
と，いいたい私である。シャワーシーンは 
あればいいというらのだが，をれでごま力， 
されはしないのだ。 

イベント駆動型時間管理はリバーヒルの 
アドベンチャーでら，ねじ式にも見られる。 
劇中リ东間の流れ自体を解体したねじ式はイ 
ベント駆動塑時間管理の新しいバリェーシ 
ヨンとして，歴あに刻まれるこ^:だろう。 

イベントの積み重ねによる新しいイベン 
卜の発生はいいのだが，をの積み重ねが問 
題なのだ。 


シムシティーにおける時間 

箱庭観赏型リアルタイムゲームにわいて， 
時間は現実の時間を縮小した形で表される。 
できるだけ忠実に縮小する力 5 '，たいてい， 
プレイヤー側の取り得る行動の中にをの時 
間を止めるものが用意されている（ポーズ 
は別)。 

シムシティーの 場合は評価ウ ィン ドウを 
開いている間だ。ポピュラスの場合はをれ 
がないという点で非常じあわてさせられる。 
ポピュラスの劇中時間からプレイヤーは逃 
れられないのだ。 

劇中時間が実時間である ゲーム ではプレ 
イヤーもをの速度にあわせることを要求さ 
れる。自かの時間でプレイするこ^が許さ 
れない事実はプレイヤーに唆張を生み，を 
の緊張が興悠を生み ， C 民 T じ閉じ込められ 
た3次元時空（空間が2次元で時間が1次 


元）に引きつけられるのだ。 

もっとら，をこまで時間 (1 勺緊張を要ホす 
るのはポピュラスやダンジョンマスターや 
A 列率くらいで，シムシティーや栄冠を君 
に（まだ X 68000 版はないけど）はをこまで 
強引ではない。この手のゲーム について は， 
たいして言なずる必要はないだろう。 


コラムズにおける時間管理 

ジェレミー.リフキンという人の「タイ 
ムウオーズ」という本にじ I 下のようなこと 
が書いてある（この章はこの本を中心に進 
められる）。 

"テレビゲームの 名手とは，時計の時間 t 
自夕自身の主観のな時間をす末殺して，テレ 
ビゲームの H 本間の世界に完全に没入できる 
人だ" 

コラム ズ （Yet Another Columns , ある 
いはゲーセン版テトリス，あるいはクオー 
ス）を代表 t する，プレイヤーのが間感觉 
を奪ってめまいを起こさせる類のゲームは 
すべてあてはまる。 

彼はこうもいっている。 

"コンピュータ.ゲームは プ レー ヤー を， 
をのプログラムの定めた排他的な時間の枠 
組みの中に引き込んでしまう" 

排他的な時間の枠組みにプレイヤーを引 
き込む。これができなければいいゲーム t 
はいえない。 

コラム ズが他の ゲーム と比べて秀逸なの 
は，プレイヤーはをの時間への没入を余儀 
なくされる点だ。民 PG や シ ミュレー シ ヨン 
は， ゲーム 世界じとりつく際，ある種の気 
合を必要とする。プレイヤーがをの C 民 T 上 
の3次元世界へ飛び达もう i ： するベクトル 
なしでは始められないのだ。 コラム ズは違 
う。プレイヤーは最初， t めどなく，気楽 
である。劇中時間はプレイヤーのものだ。 

しかし，少しずつ，劇中時間が加速され 
ていることに気づく。気がついたときには 
プレイヤーの主観時間は劇中時間に取り込 
まれ，劇中時間のなすがままに加速させら 
れる。劇中時間にプレイヤーがついていけ 
なくなったとき，ゲームは終わる。 

劇中が間主観時間の同調。同調するか 
しないかの微妙なところにめまいが発生し， 
我々はをこに興驚する。 

こういった真似ができるのはコンピュー 
夕だけである。人間は人間の社会的時間や 
体内時計などの自然なリズムから逃れ樽な 
い。しかしコンピュータだけは社を的な 
時間や自然の時閒から逃れた，自分だけの 
時間を持っている。コンピュータ時間とい 


うゎけだ。 

「タイムウォーズ」は，社会的日寺間がコ 
ンピュータじよって管理され，どんどん自 
がのリズムから逸脱していくこ心に対する 
警告の書である。産業苹命で機械が導入さ 
れたときホ，人間はのんびりした自然の 
リズムから機械のリズムへの同調を強嬰さ 
れ，今また，さらに高速でゆらぎないコン 
ピュータのリズムへ同調しようとしている 
というのだ。 

をれはひ！:つの醫告として重嬰である。 

しかし，私は，わざとをのコンピュータ 
の時間に委ねるこ^によって起こるめまい 
を楽しみたい。をして，ふだんはゆっくり 
と自然のリズムで暮らしていたい。かなわ 
ぬ夢だろう力、。 


考察一なを觸間かられるということ 

ローリングストーンズは， Time is on 
my side t 歌った。 

人間が社会的生活を営むための社を的時 
間と，太陽の動きにあわせてのんがり過ご 
す白然の時間と，コンピュータの中で水晶 
のクロックに支配されるコンピュータ時間 
の3つの時間がある。人間の時閒というら 
のはない。 

コンピュータ時間の作り化すもっとも面 
白いものがゲームである。ゲー•ム巧の劇中 
時間に我々は身を委ねることにより，社を 
的時間から逃れ，自然の睛閒力，らも逃れ， 
新しい刺激を得ることができる。 

それはコラムズのような劇中時:間への卷 
き込まれ方で^，ダンジョン マスター のよ 
うに現実 i : 同調した劇中が間の中で異世界 
を探検する フアン タジーでも，イベントの 
せめぎ あいに よって進行•する シミュレーシ 
ョンやアドベンチヤーでも いい。 問經は， 
劇中時間がプレイヤーに见越されないこ L 
であり，プレイヤーが劇中時閒から離れて 
社を的 I 背間に戻れてしまうような冗長性を 
排除するこ！:である。をうすれば，主観時 
間と社を的時間（現実の時間）とを火きく 
引き離すことができ，プレイヤーはより大 
きなめまいを経験し，新しい快感や刺激を 
得るこ L ができるのである。 

映画「ブレインストーム」を観た力 ，。 SF 
「ニューロマンサー」や「重力が沒える時」 
を読んだか。シンクロエナジヤイザーで卜 
リップした力，。今ならブレインシンクロナ 
イザーという廉伽モデルもあるぞ。 . 

我々は主観時間を失い， C 民 T の向こうに 
ある時閒の中をさまよう気持ちよさを求め 
ているのだ。 
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ゲームと認知プレイヤーの時空間 (2) 


グーム空間のが理論 


さお 皿 

Saitou Susumu が ! 日 


ゲームを進めるにあたって，プレイヤー 
はをのゲームからさまざまな情報を得，を 
れに基づいて行動する。をの情報のインタ 
フェイス^:してもっとも重要なのが闽而表 
示といってよいだろう。ゲームが画雨に出 
力する憐報をもとに，プレイヤーはをのゲ 
ームに対する世界観というものを形成して 
いくのである。をしてをれこそがプレイヤ 
一が認知するゲーム固有の空間であり，ゲ 
ーム空間をのものなのだ。 


一般的なゲーム空間 

世界をのものが2次元というゲームがあ 

る。「テトリス」や「ハ。ツクマン」，广スぺ 一 

スインべーダー」がをうだ。人間は2本の 
足で立つことじよって3次元空間を手に入 
れたといわれる力す，実際には日常から3次 
元の事象を2か元に置き換えて考えようと 
する傾向がある。 

一方，舞台が3次元でもゲームをのもの 
は2次元上で斤われることが多い。たとえ 
ば， 背景が地上絵として スクロール するシ 
ューティングゲームなどだ。空中戦といっ 
ても一定の高さを持つ平面上で展開する。 
力す，地上物には陰影がつけられていて空間 
的厚みを感じさせる。 

また，「ソーサリ アン」 などでもゲームは 
断両図上で進行する。ここでも，背景には 



抽象化された迷路（上） 

トップビユータイプの迷路（右) 



'か 


空間を見る目——時空は足して4次元でホる。 

そのうち，空間の3次元を我々は戚じることがでさる0: 

CRT は2次元である。 

2次元ま示の中に3次元を聞を見るのは，我々の眼慈しだ0 
适近法で描かれた絵を見て，我々はを問を感じる〇，、. 

だが，これは絶対的なものではない。 

进近法が立体をます絡巧的な手段なのではなく， 

我々の持つ「西洋画かち流れてきた义化」が獲巧法を立がじ見せているだけなのだ。^ 
見るのは我々の眼楚しである。 が縣遂 

だから，遠近法にこだわらなくても，眼莲しをごまかすことができれば, 

それは立派な立体だ。 化 ' Ogiktibo 

确; --- 


空間を表現する工夫があり，プレイヤーは 
2次'元の化理に义句をいったりはしない。 

これらは舞台芸術が伝統的に巧いてきた 
手法で，私たちはこういった表現を空間と 
して受け入れる文化を持っているのだ。余 
諫だが，透視図というのはギリシャ時代の 
舞台背景に使われむのが始まりだをうだ。 

必ずしも2次元だから単純で，3次元だ 
からリアルだというわけではない。要する 
に，ゲームの持つ空間（世界）とプレイヤ 
一が認知する空間がうまく整合することが 
重要だというこ i だ。 

さて，画面表示のしかたによってプレイ 
ヤーは空間を感じる。をれは，プレイヤー 
の行動にどう影響するだろう。 


迷きとマッピング 


さて，マッピングいうのは要するに地 
図を作ることだが，必ずしも紙に道順を書 
くことではない。ここでは空間をどう把摇 
するか t いう意味にとってららえるとあり 
がたい。 

マッピン グのしかたは ゲームじよって， 
また，プレイヤーじよっても異なってくる。 
たとえば，ウィザードリィでは文字どおり 
迷宮の地図を描くこと力 s ' 基本となる。ウィ 
ザードリィの迷宮は極めて抽象化された空 
間だからだ。画面は黒い背景に值か数本の 
白い線で描かれてわり，冷めた目で見れば 
ただの線だ。をこで，方眼紙に壁を書き么 
んでいく。実は，この地図を描くという斤 
為が，抽象化された迷路に現実感や具体性 
を持たせることになる。プレイヤーは マッ 
プを作ることで，迷宮を探検する自分を強 


く自覚するのである。道順を把握しようと 


プレイヤーがゲームの持つを間を強く意 
識する格好の例として挙げられるのが迷路， 
特にダンジョンである。ほとんどのゲーム 
にゎいて迷路は多大の危険を持っている。 

うかつに迷い込むと化口がわからないだけ 
でなく，いつ恐ろしいモンスターと遭遇す 
るかむしれない。だからこを，迷路の中で 
は，画面に表示されているじ I 上の情報を求 
めようとする。よくいうマッピングは自分 
t ゲーム内を間との閱わりを把握しよう 
する行為にほかならない 


お ri 招^^^ 
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する行為が，抽象化された白い線の透ネ見図 
に迷宮としてのリアリティを与えていくの 
は興味深い。 

これが，同じ 3 D 迷路でら，ダンジョンマ 
スターになる と多少樣子が変わってくる。 
ダンジョン マスター の迷路はグラフィック 
パターンを巧みに組み合わせた壁，床，天 
井で構成されている。をれだけなら，ウィ 
ザードリィより見栄えがよくなっただけだ 
力':，迷路の至るところにさまざまな装飾や 
祭壇，水飲み場などがあり，床には水溜ま 
りがあったり雑草が生えていたりする。ま 
た，自発的に物を置いてゎくこ t も可能だ。 

嬰するに固有の場所を巧す要索がかなり 
多いわけだ。また，モンスターの出現じよ 
って闽面が戦關モードに変わることもない。 
一度通った道は印象に残っていることが多 
い。当が，迷路を1コマ1コマ記述する必 
要は薄れていく。をれどころ力’，あまり画 
面力、ら目を離してマップの記入に気を取ら 
れていると，モンスターに襲われるを険ら 
ある。ダンジョンマスターの場合，地図を 
蕾くこ t よりも圃面に集中して動き回わる 
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ほうがゲーム空間に入り込みやすい。 

かに，トップビュータイプの場合だ。娘 
近の RPG などではたいて L 、立体的に揃力， 
れているが（透視図ではないが斜め手前力， 
ら見たらのが多い），迷路は义字どわり地図 
として認識される。迷路といってもある禮. 
度一韓性があるため，空間の把摇は2か元 
のパターン認識が頼りとなる。特殊な例を 
除いて実際に地図を作成する必要はない 

(どうしても作りたい人はどうど）。 

このタイプの迷路には，迷宮自体の持つ 
魅別（冒険の対象として）よりも，もっと 
直接的な役割が与えられている。つまり， 
ま賴の設置場所として，強いモンスターの 
隙れ家として，である。 

このように，同じ迷路ひとつとって（>， 
を閒設計（スペースデザイン）のしかたに 
よって，空間の持つ意味が変わってくる。 

たとえば，アクション民 PG の場合は，ゲ 
ームのリアルタイム性から いって， 立ち止 
まることは時間のロスを惠睐する。プレイ 
ヤーは精神的に急いでいる。連れまられた 
少女を肋けるために迷路を突っ走りたい気 
持ちし立ち止まって丹念に地図を書き込 
む巧為は本質的に合わないのだ。もし，こ 
のタイプの迷路に迷宮としての魅力を持た 
せたかったら，かなり工夫が必要だ。イー 
ス の廃化などはをの成功例だといえよう。 

いずれにしても，ゲーム空間でのプレイ 
ヤーの価値観を方向づけるのがスぺースデ 
ザインの第一歩だ。 


ちラひとつの空間 

ゲームの持つ空間が， プレイヤー にどう 
認識され，どういった行動に結びつくかを 
迷路を例に考えてみた。確かに迷路はゲー 
ム空間を構成ずる代表的な例である。力':， 
もちろん迷路もゲームにとってはひ つの 
舞台であり，ゲーム空間のすべてでは なし、。 
化ホの惡いゲームでは，舞台は背景と化し 
てしまうこ！：もある。 

「イース II しで，巨大な贿幸のシーンが 
ある力す，これを見ていて，メッツという人 
が贿寧を用いて巧った実験のことを思い出 I 
した。贿幸は乂小4種類のサイズが3個ず 
つの計12個で任恵の位置に取り化けられる。 
をのう七2つの曲率には円周にをって人形 
が揣かれている。被験者は8〜12歳の子供 
たもで，閒題は「取っ手を回して贿車を囘 
おさせた際，2体の人形がともに頭から帘 
返りする並べ方をあるだけ見つけ化せ」と 
いうものだ。 

解答をのものは至って備単で，人形の揃 


かれた2つの贿単の間に奇数個の曲車が入 
ればよい。 

比較的幼い子供たちは，人形を同じ姿勢 
に揃えればいいと考えたり，醋寧のサイズ 
を揃えて直線上に並べなければならないと 
思い込んだりするをうだ。それがある程度 
年齢が商くなるし祕車の動きの方向にを 
回し，隣どうしの贿率は逆向きに回転する 
ことや，醋華の火きさや並べる角度などは 
脚係ないことに気づくようになる。 

メッツは，こういった差が,中,るのを，問 
題とする空間の捉え方に遮いがあるからだ 
と考えた。をして「問題空間の述い」^し 
て次のような分類を巧っている。 

1) ユークリッド空間：火きさ，角度，藤 
線性，が称性などにを目 

2) 逃動空 I 間：述動方向に注目 

3) 動的空間：因架閱係に注 B 

4) 位相空間：贿率の数（偶数/奇数)，贿 
寧の速続/非連統などに注 II 

幼い子は，曲単の大きさや廣く位置ばか 
りに注目し，試巧を繰り返す。つまり， 1) 
の ユークリッ ドを閒から抜け化せないとい 
うわけだ。 

このように，人間が空間を把揺する段階 
には，2次元，3次元といった口、外に，質 
的に異なるレベルが存在する。逆にいえば， 
人間に高いレベルの認知を要ホする空間が 
存をし得るというこ L だろう。 


シムシティーと位相空間 

リアリテイの高いゲーム空閒を持つゲー 
ム t して挙げられるのは「シムシティー」 
だ。シムシティーは一見整然と各種用地 
を並べていけばよいように見える力す，都巿 
は餘的形態を変数に持つ脚数ではない。巧 
藏の2点間には人の流れが生じ，まむ，交 
通豐の増加は渋滞やを害を発生させる。街 
並みは，並べる怪画の種類や数，をの連統 
性または非速統性，交通の分岐などを碟作 
変数としてさまざまな位相を持つようにな 
る。プレイヤーがを間の問趣をいかに捉え 
る力、によって都巿のが況が変化するのであ 
る 0 

つまり，シムシティーのプレイヤーは単 
に配;蘇を考えるだけでなく，動的空間，位 
相空削というものを閒題を間として扱わな 
ければならない t いうことだ。 

町づくりの初期段階では，プレイヤーの 
目は限られた小さな区域に集中している。 
しかし，か第に町が大きくなり都市 t して 
の赚ネ1:1を星してくると，いくつもの局酣を 
総合的に把揺していかなければならない。 


開発地域が広がり，なにもない止地に家が 
建つことによって，あまり深く読んでいな 
かった地形の意睐がわかってくる。たいて 
いはシマッタとなる力す，都市が頭張るのは 
ここからだ。 

ところで，都巿は迷宮にたとえられるこ 
とがままある。都市の複雑さはともすれば 
自分の 居場所を すら見失わせるからであろ 
う。都巿は病んでいる。というとなにやら 
陰鱗な気分に襲われる。しかし病んでい 
るのは都巿ではなしをこに住む人間のと、 
である。人間にとって不都合な裳素を内包 
しつつ都市は成り立ち，都市としての顔を 
持っているのだ。閒題はをのきわどい バラ 
ンス にあろう。化那，交通渋滞，公害，人 
口過密，地伽高騰，財政難，いずれも，こ 
こではきわどい バランスを 支える パラメー 
夕で'ある。しから シムシティー がシミュレ 
—シ ヨン L してすごいのは， パラメータの 
ほとんどが視觉的に反映されるというこ^だ。 


魅力あるグーム空間を 

多くのゲームでは未だごく基本的な空閒 
設計に留まっている。魅力的な空間を設計 
しようとする試みがあまりにも少ない。 

アクションゲームは，スピードと反身寸神 
経の勝負を求める場を提供しているだけの 
場合が多い。また，民 PG でもストーリーに 
をったイベントの場を提供するだけの^の， 
先ほどのユークリッドを間から抜け出せな 
いものがほとんどだ。 

最近の ゲーム で感ム、したのは「グラナダ」 
だ。迷宮性障蕾物とを兼ねたマップ t 地 
形効果を狙った変化に富んだ路面などは， 
タンクの直進運動と回転運動を生かすスぺ 
ースデザインとして，大きな効果を上げて 
いる。また，敵キャラの動きの規則性を読 
んで死角をすり抜けねばならないこ i ： があ 
るが，ここで必要な判断力とホ旨さばきが， 
実に ゲーム 性1：マッチしているのだ。 

わかってもらえると思う力す，空間という 
のは単なる背景でなく，をこで起きる総て 
の事象との相互関係によって成り立つとい 
うこ k だ。 どんなに凝った神殿を作っても， 
キャラクタがランダムに動き圆っていたら， 
結局をこは陳腐な空間となる。 

べつに雛解なゲームを求めているのでは 
ない。プレイを進めるうちにゲームの持つ 
空間に吸い込まれるようなものが理想なの 
だ。単純ななかにらリアリティを感じるこ 
とはある。要するにプレイヤーがゲームを 
間を把權するプロセスを考え，をれをちょ 
つ t だけ刺激すればいいのである。 
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ゲームと認知プレイヤーの時を間は) 


Wizardry に見る 

グーム の楽しさ 


Akikawa Ryo 


パソコンゲームはすべてパソコンの中に構築された巧じた世巧である。 

巧 じた世界をどう見せるか。 RPG では2つのパターンを見いだした。 

そのひとつが迷宮であり，もうひとつが大陸である。 

が宮は閉じた世界を巧雑じ見甘るのじ， 

大陸は閉じた世界を広く見せるのじ非常に有巧である。 

巧じた世界を広く見せず，深く見せようとするのがアドベンチヤーゲームである。 


この巧合の'深さとは，時間，だ。 

ゲームじおいて，我々はザに 

"地図を持たずじがり出された巧れなが巧者’’である。 

まれな旅行者は親切な村人をポめて探おする。採おしながら， 
その世界の住人となってい < のて•ある。 Kei Ogikubo 



いま，ぼくは 「 Wizardry V 」じハマって 
います。いや， む、 しろこのゲームしか 雨た 1 
くないというべきでしよう力，。なにがをん 
なに师白いんでしよう。このゲームは皆さ 
んご存じのように Wizardry シリーズの敬 
斬作です。だからといってなにか新しい嬰 
素が加わっているわけではありません。も 
ちろん，多少のパラメータの増加， シス テ 
ムのな良などはなされています。しかし， 
Wizardry の面白さを大きく変えるような 
だいをれたものではありません 。 Wizardry 
の而白さは1作目から完成されていて，を 
のまま現在へ t 引き継がれているのです。 


Dungeon ! 

このタイプのゲ ームに 初めて化をったの 
は，あるパソコン雑誌に;殿っていたポケコ 
ン用の 「 Dungeon !」 というごく単純なゲー 
ムです。このゲームは画面に進める方向が 
表示され，をれにおってダンジョンを探検 
しつつ下へ下へと下りていくという単純な 
ものでした。巧動 t しては遭遇した敵と戦 
うだけしかありませんでしたカミ，アイテム 
や落とし巧のな在などが面白さを引き立て 
ていました。また，画面に表示されるのは 
ももろん义字だけですから，創造力は異様 
じ膨らみました。 

をの後，パソコンでもいろいろな 3 D ダ 
ンジョン型のゲームが発売され，とりあえ 
ずやってみたのですが正直いってをんなに 



雨白くはありませんでした。つまり， 
「 Dungeon !」 とあんまり変わらないので 
す。だから，-乎軽にできたかだけ 
「 Dungeon !」 のほうがましだったというわ 
けです。 

をういうことでずから，初めて Wizardry 
のこ L を知ったときも，「雨なをうに普いて 
あるけど，どうせをんなにたいしたらので 
はないんだろうな」と気にら止めませんで 
した。しかし，をれじしても評判がよすぎ 
て不思謙に思っていました。 

をういう事情もあってファ ミコン 版の11 
(パソコン 版の III ) がを く売られているの 
を見たとき，つい買ってしまったのです。 
をの ゲームは 予想を大きく超えるとてつも 
なく面白いらのでした。評判のよさもにも 
すく、’に納得してしまいました。ぼくがつま 
らないと思った数々の3 D ダンジョン型ゲ 
ームは Wizardry をわ手本にしな カ ミらも，を 
れを超えることができなかった化ホの恶い 
子供たちだったのです。 


違いは何処に 

さて， Wizardry のどこ力':をんなに面白 
く，をのほかのゲームのどこがをんなにつ 
まらなかったのでしよう力、。まず，迷宮を 
のらのですがこれはをんなに問爐ではない 
でしよう。しかし，黑い圃面に白い線とい 
うのはかなりよい選がだったとは思います。 
ところで迷宮よりも重要なのはをこに仕掛 
けられた巧妙な数々の製です。これが単調 
な迷宮での冒険に幅を持たせて，極端にい 
うと我々にストーリーを感じさせてくれる 
のです。ストーリーといっても説明蕾に 
長々と馨かれていたり，デモで流されたり 
するアレではありません。あんなものは極 
端にいえば不必要ならのと思います。次々 
t 遭遇する（しかも，ある穂のムードに統 
一された）イベントによって，ダンジョン 
の中に生活感とでもいえばいいんでしよう 


力，，なんかいいしれない独特の世界が瀑っ 
ているのです。ここがほかのものとの遮い 
かもしれません。 

さらに， Wizardry のシステムは複雑をう 
に見えます力す，実はをんなじ気にしなけれ 
ば単純なものです。ヒットポイント，アー 
マークラス，持っている武器，をしてキヤ 
ラクタの状態にさえを意していれば，をれ 
でいいといっても過言ではないでしょう。 
あとはコンピュータが勝手に内部で化理し 
てくれますから。手軽にできて，しかも奥 
カミ深い，をういうところがやはりいいので 
はないでしよう力，。あまりに多くのことじ 
気を配らなければならない，のでは，やはり 
面倒臭いですからね。 

でも，いちばんいいのはやはりゲームノ《 
ランスです。迷宮の中ではいろいろと危険 
な目に遭います。死んだり灰になったりす 
ることもありますカミ，逆にいいこともあり 
ます。をの配分が見事になされているし野 
います。 Wizardry は大学の寮で作られ，友 
人たちの意見を元に改良を重ねていったと 
いう話を即いたことがあります。完成度の 
よさはをのたまものでしょう。 

これは日本のゲーム全体にいえることで 
すが，絵や音などの体裁ばかり縫って内容 
は中途半端のまま発売しているような気が 
します。雛しいことなのからしれません力す， 
もっとこだわりを持ってゲームを作り上げ 
ていってほしいと思います。いちばん大事 
なのはゲームを買った人に満足してもらう 
ことだと思います。商売をしていくうえで 
いろいろと降害があるのはわかります力す， 
このままではゲーム業界自体が死んでしま 
うのではないでしよう力，。 


ぼくにとっての Wizardry 

一般的な話はこんなものでしよう。しか 
し，人をれダれですから，皆さんいろいろ 
な楽しみ方をしていると思います。ぼくが 


108 Oh ! X 1990.11. 
















理科系の GAME REVIEW 


面白味を感じているのは次のようなところ 
です。 

1. マッピングしているときの征服感 

2. 街に戻ってきたときの安堵感 

3. 金がないのに死んだときの絶望感 

4. 灰になったときの虚無感 

5. 石の中に飛んだときのやるせなさ 

マイナスの要素と思えるものがほとんど 

ですが，をこがいいのです。こういうもの 
があるがゆえに斤動に緊張感 t 慎重さがが 
うのです。誰だって自分の育てたキヤラク 
夕がかわいいはずですからね。 

マッピングは嫌いな人も多いと思います 
力 S '， ぼくはとても女子きなんです。楽しみの 
半分ぐらいをマッピングに感じている！：い 
ってもいいでしよう。描いてるときは探檢 
心をくすぐられるし，出来上がったマップ 
を眺めるのがなによりの楽しみなんです。 

ほかにもキリをつけやすいというのも気 
じ入っています。冒険に出て，街に戻って 
きたところで終えるというの力 5' ぼくのパタ 
ーンとなっています。なにぶんこちらも時 
間があり余っているわけではありませんか 
らね。 

読者の皆さんの中にはもっ t もっと変わ 
った楽しみを見いだしている方らいらしゃ 
ると思います。をんなふうにいろいろな楽 
しみ方をできる！：いうのがいいですよね。 


こんなゲームがあれば • 

さて，このようにひ i ： つのゲームの面白 
いところを挙げてい〈しどんなゲームが 
いいのかというのがおぼろげながら見えて 
きます。 

まず，ゲームじのめり込めるということ 
が大切でしょう。ごく当たり前のことです 
がなかなか実現されていないと思います。 
ただ単に熱中できるというのではなく，を 
の世界に入り込めて，をこにいるだけで（目 
的などなくても）楽しいというものがほし 
いのです。映画でも，いいものだ t 時間や 
周りのことを忘れてしまうものです。ゲー 
ムでも同じこがいえると思います。 
Wizardry の迷宮の中にはをれがあり，ぼく 
などは入る t ホッとしてしまいます。 

このことは別に口ー ル プレイング ゲーム 
に限ったこ t ではなく，シミュレーション 
でも，アドベンチヤーでら，アクションで 
も必要なこ t だと思います。とはいえ具体 
的じどうすればいいのかはわかりません。 
背景にか大なストーリーが存在すればいい 
というものでもないし，単に取っつきやす 
ければいいというものでもないでしよう。 


「雾囲気を作っていく」， t いうこ^が必要 
なことく、、らいし 力，， ぼくにはわかりかねま 
す。 

をして，もうひとつはバランスのとれた 
「緊張と緩和」です。をう，桂枝雀が常々 
いっているアレです。先ほど挙げた 
Wizardry の面白さの中では3,4,5が緊張， 
1，2が緩和いうことじなります。 

「緊張と緩和」の具体例は身の回りにお 
がっています。遊國地のジェットコースタ 
— ，ハリウッド的娛楽大作アクション映画， 
をして，包 T 人昧平もいっていたすごく辛 
いもの（カレーやキムチ） I :水を巧互に口 
に入れたときなどです。 

このように「緊張と緩和」は我々の感覚 
を刺激し快楽をみえます。しかしをれ 
もバランスが崩れる I ：意味がなくなってし 
まいます。過度な緊張や長時閒の緊張は渡 
れるだけだし緩和ばかりでは退屈するだ 
けです。最近のゲームはこれに当てはまり 


仕まがら旧 M PC なんかを見ていると，やっ 
ぱ，アメリカって進んでるなって，思う。 

特に，ゲームだ。内容ではない。ゲームじ対 
する思巧である。 

まず，マニュアルを見ると，最初に，インス 
トール方法から始まっている（英語だからよく 
わかんないけど）。 

日本のゲームの大半がマスターディスクをド 
ライブにセットしてリセットすることを強要す 
るのに対し，アメリカのゲー厶はフロッピーデ 
ィスクかハードディスクへインストールするこ 
とから始まるのだ。これは，ワープロなんかの 
実用ソフトと同じである。 

ハードディスクじインストー ルで きるという 
ことは，つまり 0 S のコマンドインタプリタ上か 
ら，バッチファイルー発で起動でき，終了した 
らまたコマンドプロンプトじ柿ってくるという 
ことだ。なんと，ゲームもワープロも表計算も， 
同じ レベルで PC-DOS 上のアプリケーシヨンと 
なっている。私は感動した。こうでなくてはい 
けない。日本ではまた'，ゲームを他のアプリケ 
ーシヨンと差別しているのだ。 

特に X68000 なんて H uman68k という共通の 0S 
があって，デバイスドライバなんかの環境もあ 
る程度統一されているから，巧単にできそうで 
はないか。シューティングゲームなど直接ハー 
ドをがしがしするゲームはそこまでやらなくて 
もいいけれど，そうでないものじついては，"フ 
リーエリアが nK バイトが上で，デバイスドライ 
バなじなじとこれこれがあれば， COMMAND.X か 
ら起動できます"くらいのことしてくれてもい 
いではないか。ゲームオンリーのユーザーでも 
Human68k のコマンドくらいは党えるだろうし, 
X68000 の未来も明るくなるぞ。 

そうなると，コビープロテクトの問題が発生 
する。ピが……。 



がちです。しかしもっとひどいのは緊張 
も緩和も感じるひまもなく，あっという間 
に死んでしまう ゲームでしよう；. 

ぼくのいいたいことはな上です。ここの 
ところ海外からの移植 ゲーム ばかり目立っ 
ていて，やっぱりさびしいですからね。外 
国人にできることが日本人にできないはず 
はないんじやないでしよう 力，。ゲーム をや 
るほうらどんどん意見をいってあげれば助 
けになるし野います。みんないまの状況に 
満足しているわけではないでしようから。 
最後にひと 言， 「早く迷宮 力， ら引きずり化し 
てくれ一」。 


ポピュラスを見てみよう。日本版ではコピー 
プロテクトがかかっていると同時に，ときどき 
盾の名前を入力するようじボめてきたた'ろう。 
あの盾名入力が，マニュアルプロテクトである。 
これだけで十みではないか。日本版は両方ある 
という間巧けである。アートディンクの大’海令 
のようじ，パッヶージじついてくる暗号解読ま 
がないとゲームが思うようじ進まないようじし 
てわけば，わざわざコピープロテクトをかける 
必要もないではないか。 

と，いうわけで， X 68000 の健全なパソコン巧 
境の巧築のためじも，私は提案したい。 
LEVELO . こんなの言賠道断 

マスターディスクカ《バックアップ取れなくて， 
なおかつマスターディスクじがしがし書き込み 
をするような危ないソフトは出すな！ 

LEVEL 1. ど一してもゆずれない線 

データディスクた•けでも，ハードディスクへ 
インストールできるようじして，ゲームのな速 
化を図ってくれ。 

し EV 巨 L2. 2 年 m 内にやってほしい線 

ゲーム自がをハードデイスクじインストール 
できるようじしてください。 

LEVELS . できたらここまでお願い 

コピープロテクトを外し，，合法コピーを邪魔 
しないでいただけるとうれしい。 

どうしてこんなことをいい出したのかという 
と，私はポピュラスのディスクじ煙草の火の粉 
を飛ばして，運の悪いことじ，そいつは磁性面 
剝き出しのところじをちて，おしやかじしてし 
まった経験があるのピ。 

こんな享かは，ポピュラスがハードディスク 
じインストールできて，マスターが正しく保管 
してあれば問題なかったのだ。 

これも「大人のための X 68000」 を実現するた 
めの一歩だな。 


グームはアプリケーションの一種だったんだ！ I 蓋 I か"。圭 
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ゲームデザインとをの表現 (1) 


フラ仆シミュレ-シヨン 
のあるべき姿を探る 


Tan Akihiko 丹明彥 


フライトシミュレータ。 魅力的な響きで 
ある。いつの胜も空を飛ぶ ことは 人閒の夢 
であった。いま，あなたはほんのちょっと 
の間 パイロット になり，計算機の中に人工 
的に作られた空間を飛斤するのだ。本物を 
模した飛け機やへ リコプター を，操縦席に 
座っているような感覚で操縦する。ときに 
は戦脚機の コクピット に陣取り，商け榮に照 
準を あわせて辦雖する。をれが フライトシ 
ミュレーシヨン。 通常の スクロールシュー 
ティングゲームとは 違う，現実味のある ゲ 
ームなのである。 

フライトシミュレーシヨンに限らず，一 
般的なゲームは次のようにして進斤するよ 
ぅでぁる。 

• プレイヤーが操作する。 

. 一定の規則に従ってプレイヤーのキャラ 
クタが動く。 

. をの結果生じる出ホ事を処理する。 

-闽雨表示や音などで，おきた化ホ事をプ 

レイヤーにフイードバツクする。 

•ゲームの 目的を達成する，または ゲーム 
終了のを件を満たすまで繰り返す。 


物理法則は使いよラ 

さて，フライトシミュレーシヨンゲーム 

で上の「一をの規則」といえば，物理法則 
ということになっている。 

僕らがゲームをしていて，ああ物理して 
るわん t 感じるのは， 3 D ものであろう。 
をれ むポリゴンやワイヤーフレーム の 飛行機 
が飛び回るよう なやつ だ。たとえば， アフ 
ターパ、ー ナーや スーパー ハングオンをシミ 
ュ レーシヨン と呼ぶのにはす氏抗を感じなく 
てはなるまい（実際違うし）。 

をして化巧なこ心に，僕らがシミュレー 
シヨンを痛感させられるのはポリゴンやワ 
イヤー フレーム などではなく，かの忌まわ 
しい脚係によってなのである。 

フライトシミュレーシヨン=重い 


コンピュータとはかつてシミュレーシヨン機械だった。 
いまでもそうかもしれない。 


スぺースインべーダーでさえ，"お閒シミュレーション"と見る向きがあって， 

TV ゲームがうまい少年を宇宙人とのお争に胆り出す無謀な映画まであったくらいだ。 
じゃあ，ポピュラスのを人は？ 

神と悪巧の巧巧の俄い，ハルマゲドンに駆り出されるのか？ 

アンゴルモアの大王と対戦ポピュラスするのか？ 

完璧なシミュレーションというのがありえない限り，ゲームデザイナーは， 

モデル化を余がなくされる。 

モデル化の腕じゲームの善し悪しは左右される。 

ポピュラス，シムシティー，ダンジョンマスタ ー0 
アチラのゲームはみんなモデル化がうまい。本当にうまい。 

おぶということじ対する執ホみたいなものかな， 

とも,巧う 0 Kei Ogikubo 



この図式をフライトシ ミュレ ーシヨンゲ 
ームは長いこと巧なってきた。ただし，物 
理法則を組み込んでいることは化理が重い 
こととをんなに閒係はない。あるのは，「物 
理法則を使うゲームのほとんどはフライト 
シ ミュレー シヨンだ一> フライトシ ミュレー 

シヨンは表示が乘い一よって物瑞法則を使 
っているゲームは動きが乘い」という S 段 
論法である。 

ここでいう物理法刖とは，わらに力学の 
法刖である。かの有名な逃動方稱式， 

F =ma 

の世界だな。觀学ゃ電搬気学，光学をシミ 
ュレートしたゲームは见たこ t がない。仮 
に fi ミったらいったいどんなゲームになるの 
か。……むむ，これは単なる思いつきかと 
思っていた力 S ， ひょっとすると火巧なアイ 
ディアかもしれない。をうだとするしう 
っかりばらしてしまったぜ'。もっ，しまっ 
た。なんてね。 


果たして「良質=重い」か7 

(裳は才ーデイオのことは詳しくないのだ 
力':,なんでも電源部は重いほうが昔が'いい 
のだをうだ。出力に余裕ができる i ： いうこ 
とかな。では重いは重いでむこちらの重い 
はいいのだろう力>。 

正確なシミュレーションというのはどこ 
まで必要かという請。パラメータや力学法 
刖を多くすれば，それだけ化備なシミュレ 
ーションになるが重くなる。しかし，牵まく 
したいがためにいいかげんに作るとうをつ 
ぽくてリアリテイのないものになる。結局 
これはモデル化の請なのである。 

完璧なシミュレーションが必要だがをれ 
が無理というのなら，近似もやむ’を得ない。 
t いうか上-乎な近似は秘極的にするべきで 
ある。 

脱線になる力;'，レイトレーシングを完璧- 
な 化学 シ ミュレーシヨ ン だ!: 思 つたらホ:間 


遮いだ。まずレイトレーシングでは化線を 
完全に直線だ t いうことにしている。これ 
を幾何光学的な光と呼んでいる。対して现 
実の化は波動化学的な光で，回折や干渉， 

をれに分散をする。 

たとえば，雨上がりの空に虹：が化るのは， 
光の分散のせいである。水の屈す斤率は光の 
色によって微妙に異なる。をのため入がし 
た化は屈がするときに色ごとに分かれるこ 
とになる。カメラメーカーの恼みの種であ 
る化の分散を考慮したレイトレーシングの 
プログラムはあまりない。しかしをれでい 
いのだ。ハイライトもまるっきりの近似で 
はある力ず，絶大といってもいい効架を上げ 
ている。上手にモデルを作ってできるだけ 
化理を轄くするのは，高速化の整本なので 
をる。 

いうわけで，正確なシミユレーシヨン 
ほどいいらのであるとは限らないのである。 
また，パラメータの数をいたずらに増やせ 
ば，今度は操作も繁雑になる危険性らはら 
んでいる。ひいては面白くない ゲームが で 
きてしまうことにもつながる。 


操作方法に関ずる考察 

戦關機にしろ才ートバイにしろ，をの述 
動は思ったよりたくさんのパラメータで決 
まっている。をのすべてをプレイヤーが制 
御できるのが理想といえばいえる 力す， をの 
ためにはキーボードを フルに 使ったとして 
も決して足りないであろう。仮にをれが可 
能だとしてら，それら操作のすべてをプレ 
イヤーに強制したのでは，単なるす旨の体操 
に終わってしまう。 

ゲームを やり込んでいくうちに少しずつ 
操作を觉えていくものだとはいうものの， 
自動車の操作のように一生使っていくす支術 
ではないので，よほどのがき者-でない！:党 
える前に髓実に挫がする。これで動作が靈 
かつたりしたらどうしようもない。をこで 
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よりわかりやすい入カデバイスということ 
で，ジョイスティックやマウス，をしてア 
ナログジョイステイックが使われる。 

をれでら，オートバイ（僕が運転できる 
のはこれだけなのだ）を操作するのには， 
アナログジョイスティックでも足りない。 
だから涙を飲んで，一部の操作を計算機に 
任せる。こんな i ： きは重要度の低いものか 
ら消えていくものだし，またをうすべきで 
ある。たとえば夜間走行も考えた レースの 
ゲームを作るとしよう。夜になったらへッ 
ドランプを点なするのだが，をのためのス 
イッチを用意するのは股かである。逆に， 
ブレーキを計算機の側で勝手にコントロー 
ルされたのでは，はっきりいって迷慾であ 
ろぅ。 

權雑な操作のうち，なにを省略してなに 
を残すかにゲームデザイナーのセンスが化 
るのだ。 

省略の極端なものはアフターノ 《 ーナーで, 
もはや シミュレー タとしての形をなしてい 
ない。だからといって，それが惡いという 
のではない。ジュット戦闢機のスピード感 
を疑似的に味わうために思いっきりデフオ 
ルメしてある1：いうべきである。 

フライトシミュレーシ ヨンからかったる 
い部分を取り除き，ゲーム性を徹底的に追 
ボした結果，あの形になったのであろう。 
とはいえ，なかなかの操縦感覚である。ア 
フター ノ《 ー ナ ー は，商た機をロックオンして 
見事擊ち落としたときの快感もさることな 
がら，あの•苗返り（ I ：はいわないのかな） 
などに代表される操縦感觉らよかったので 
はないだろう力、。 

ところでミもフタもない話だが，操縦感 
觉の蕾し悪しは表示化理の巧拙にすべてが 
かかっているのである。宙返り，背面飛行， 
をうしたアクロバテイックな操縦をストレ 
スなく斤うためには，画面からのフィード 
バックが早いほどよい。自分の操作がダイ 
レクトに反映してこを，優れた操縦感觉が 
得られる。操作からフィードバックまでの 
が PhI 差が大きいし動かしすぎる，動かし 
足りない t いった誤操作が多くなり，ひい 
てはストレスの原因になる。俊れたューザ 
ー インタフェイスを持ったフライトシミュ 
レーシヨンは，飛んでて楽しい。 


上を狙えば 

ところで海外に目を移してみると，「こい 
つの作者はひよっとしてフライトシミュレ 
ーシヨンゲームじ命を赌けているんじやな 
いかいな」と思わせる作品も数多くある。 


先日 AIVHGA の戦關機ゲームをプレイした 
ときの衝撃はちれられない。あまりの衝馨 
に本気で AMIGA を買ってみようかと思っ 
たほどであった（実はいまでも思ってい 
る）。フライトシミュレータの歴をも長いア 
メリカやイギリスの，しか! J 斬作なのだか 
ら，比べるのは酷というらのだが，エンド 
ューザーの ひとりとしては，「どうして日本 
でこれができないの？」という気分である。 

しかし，だ。こんな浮気心を一瞬でも持 
ってしまったことは， X 68000 ューザー t し 
て感心しない。ここで AIVQGA を買わずに 
すますには，あのゲーム（嬰するに 「 F 29」） 
のどこがをれほど—菜晴らしいのかをかがし 
て，をしてここ力す肝‘こ、なのだが， 

AMIGA の上を?且う 

にはどうしたらいいかを檢言ホしなくてはな 
るまい。 

別に圃虛マシン用のフライトシミュレー 
シヨンの化ホが惡いとはいわない。しかし 
動きが基本的に重いのである。そんなの計 
算機のパワーの問題だ，と思う向きにいっ 
てわきたい 。 AM IGA の CPU は 8 M Hz の68000 
なのど。しから実際はもう少し遅いらしし、。 

ぼくはこれを，モノの性能を•数字だけで 
見る風潮にがする警告と受け取りたい。ク 
ル マを 馬力で判断する前にぉのれの巡松な 
術を省みるだけの謙虚さを持ちたい 。 CPU 
クロックを 上げればいいゲームができると 
いう幻想は捨ててしまわうではないか。ク 
ロック だけ見れば， X 68000 は AMIGA より 
懐れたマシンだし野う。をれでら AM に A 
を超えられないのは，ソフトの力に歴然と 
した差があるためだと判断すベきである 
(カスタム LSI のせいという説らある 力;）。 

PC -9801 あたりの最离速機種でなら， 
AMIGA の t 比較できるだけ0速度は出て 
いる力;，をれでも「なに力，」が違う。ひよ 
っとしたら AMIGA で遊んでみたときの衝 
繫が尾を引いているのかもしれない力す。 


画面表示がグームを制ず 

画面はフライトシミュレータの顔である。 
これの印象が評価をほぼ诀めてしまう。 

よくできてはいるがゲームしていまし、 
ちなフライトシミュレータは多い。をの多 
くは，化理を， 

まじめにやりすぎている 
ことがみ、。 

妙な請だが，画画化理はまじめにやった 
ほうが楽である。正廠にインプリメントす 
ればいいのだから。しかしをれが最速にな 
るこ^などありえない。蔚速化というのは， 


だいたいにわいて腕力とセンスを要ホする， 
苦しい仕事なのである。 

だからまじめというのは，いいゲームを 
作る上では必ずしも褒め言葉にならない。 
上手なモデル化.上手なデフォルメをする 
ときの心あ誓えにも通じるものはある力';，見 
えない^ころでどう惡いこ t をする力、，ま 
たは無駄な化理をどう省くかという0は， 

かく重たくなりがちなフライトシミュレ 
ータでは特に重要なのである。 

面なくするためじは， 

どんなテクニックも通し！ 

なのである。アメリカのプログラマには， 
をのあたりのノウハウを身につけた人たち 
が山はどいをうだ。 F 29 に見る，表示の巧み 
な簡略化をいくつか挙げてみよう。 
•遠くの物体は表示しない。 

フライ トシミュレーシ ヨンはいうまでも 
なく 3 D を扱う。 3 D ものの特徴として， 
遠くなるほど小さく見える！：いうことが学 
げられる。裏を返せば，遠くなるほど表示 
すべき物体の数は多くなってくる d しから 
理論 i *. は無限遠まで見えていなくてはなら 
ない （ 2 D スクロールシュー テ イングの 場 
合，画面の上で下でも物体の大きさや数 
や密度は変わらない）。だから，遠くの物体 
の表示を始めからやらなければ，かなりの 
化理量が節約できる。もっともこれはほと 
んどのフライ トシミュレー タカ;'やっている 
ことだ。 F 29 はここからが違う。 

•自機からの距離によって物体の構造がを 
わる。 

上のことと同じなのである力す，遠くじあ 
る物体をいくら作り込んだところで，しよ 
せんは数100ドットの解像度のデイスプレ 
イ，つぶれてしまって見えるわけがない。 

化理日对巧は喉う，をれでいて表示は巧い， 
というのでは踏んだり微ったりである。 
F 29 で見た印象的なシーンをひとつ。 

鉄橋がある。遠くにあるときはワイヤー 
フレームの 単なる枠。それが近づくにつれ 
て橋がはつくし，全部ポリゴンになるしで， 
画面いっぱいになるころにはちゃんとリア 
ルな橋に見える。 
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距離によって構造を変えたゎかげで，か 
なり遠いうちから橋が槪だと識別できるし 
近づいたときにはよく作り込んであるなあ 
と思わせることが可能になっている。たぶ 
ん遠くと近くでは別の形が定義をしている 
のだろう。これには感心した。 

•速度感を簡単に表現ずるためじ，地表に 
無数のドッ h を置く。 

理想は起化に富んだ地両である。力 3 '，を 
れはさすがに重すぎる。をこで地表にいく 
つかの物体を置く。.をや替山，川や道路や 
橋，をして建物。こうやって地表を作り込 

し髓かにリアルだが，やはり重い。中 
途半端に作り込むし今度はをうした物体 
のない平地の上に来たとき，自分がどのく 
らいのスピードで飛んでいるかわからない 
I :いうことになる。地表にドットを配蘆す 
るのは，髓かに手拔きといえば手抜きだ力す， 
簡便かつ強力な方法なのでぉ勧めである。 
これも多くのフライトシ ミュレ ータで採用 
されているようだ。 

F 29 の表示はポリゴンだが，もしワイヤ 
—フレームだったしてらドットを禮くの 
はいい方法である。地雨に起伏をつけたい 
ときは，ドットの高さを変えればいい（少 
し重くなるくらいですむだろう）。 

•上手にモデリングずる。 

これはかなり重要なポイントではないか 
と思う。さっきの「遠くのものほど怖‘単な 
構造にする」というのもをのひとつ。フラ 
イトシミュレ ータ にわいて 上手なモデリン 
グというのは，決して精密なモデリングの 
ことを意味しない。 

話は飛ぶが，雑誌などで見る似顔絵で」:： 
手な作品は，決して写实的ではない。をれ 
どころ力，，これじ[上觀単なものはないとい 
うほど節単ならのさえある。をれでも誰だ 
かわかるのである。たったひとつ，これだ 
t いう特徴をがっちりつかまえている。こ 
れは偉大なことではなかろう力 >。計算され 
がくした举純さは，見る者に強烈な印象を 
みえることができるのだ。 

F 29 には，ア フター バーナーのように後 
ろから自機を眺めるモードがある。をのが 
態で操縱もできる。この戦剛機の姿がまた 
美しい。迸路をトレーラーが何台も走って 
いる。近づく t ちゃんとトレーラーの形を 
している。これはトレーラーなんだ，など 
と思い込む必嬰はまったくない。 

要はどれだけ本質的な特徴を見おいて上 
手にデフォルメするかということだ。使う 
ポリゴンの数が1枚でも少ないなら，をれ 
は速度の向上につながる。下手な作り込み 
は，化理速度を遅くするだけでなく，表示 


をのものまで巧くすることがある。なかな 
か興味深い総験則である。 

いろいろといった力す，これらのすべてに 
通じるのは， 

上手に処理を輕くする 
ことである。をれだけ制作する侧にを姐が 
かかるわけだ。化理は軽く，しかしクオリ 
ティは保つ。このノウハウをもっと商速な 
マシンに持ち込めば，グランドキャニオン 
をマッハ2で駆け抜けることも可能になる 
だろう。 


音にこそこだわろラ 

実は，音というのは完全に計算で化すの 
がとても雛しいのである。なぜなら音は空 
気の振動だからだ。エンジンの形式はもち 
ろん，レイアウトによってさえ音は微妙に 
変わる。をんなもんをシミュレートしてい 
たのでは，時間がいくらあってら足りやし 
なし、。 

t はいえ，音というのは化すのはをれほ 
ど雛しくない。飛れ機にしろ車じしろ，音 
色はエンジン形式でほぼ決まるし，宵の大 
きさや高さはエンジン圃松数や 出力じよっ 
て変わるものだ。似た音を作るのは基本だ。 
上手に作れば，下手なぶ似よりはるかにリ 
アルな音が出る。 

をして，音というのはプレイヤーの気分 
を コント ロールす るのにとてら有用な手段 
である。とりわけ アクション ゲームでは音 
は必須アイテムである。ゲームバランスで 
プレイヤーを夢中にさせるのは雛しい力《， 
ノリのいい音楽と迫力ある効果音をのせて 
ゎけば，少なくとむプレイしている間だけ 
は盛り上がることができる。 

ジエット戦闘機の シ ミュレー シ ョンにも 
ザひ充実した昔を望みたい。現実の戦 I 瑚機 
がどんな音を立てているかはよく知らない 
が、 嬰は攀:脚気をがっちりつかまえて，を 
のイメージを再現できるように音を作るこ 
とだ。たとえば空母をフル加速で飛び立っ 
ていくときの身の毛のよだつような爽快感 
がほしい。をれをてっとりばやく引き化す 
手助けになるのが音である。 

F 29 で「あ，いいな」と思ったのは，例の 
後ろから見えるモードのきは飛行•音が大 
きくなることだ。機巧より機外のほうが音 
が大きくなるのは当がだが，たったこれだ 
けのことでらリアリティを感じてしまった。 
こういうところ，さすがに芸が細かい。 

本 

かつて 「APPLE II のゲームは索晴らし 
い」もしくは 「 APPLE のソフトだから素嘴 


らしい」という風評があった。当時，僕は 
をんなことをいう奴は西洋かぶれであると 
決めつけていた。だカミ， APPLE 力，ら 
AIVUGA に時化は移り， AMIGA のゲームじ 
触れてみた今，なるほどっとらだと思っ 
た次第である。 

AMIGA に限らず外国製のソフトには， 
思わず n 念らされるような素嘴らしいものが 
多い。 APPLE じしろ AMIGA にしろ，マシ 
ン自体の性能は日本製のほうが俊れている 
と思われるのに，である。これはもはや， 
マシンの底に流れる思想とか信をと力’，を 
ういうものの違いかもしれない。もっとら， 
「 AMIGA だから素晴らしい」という言い 
方はわかしい。 AMIGA じらひどい ゲーム 
はあるからだ。このあたりは映画と事情は 
一緖である。あちらものは玉石混巧で，大 
ヒットする作品は確実に光るものを持って 
いる。格が違うのだ。まずは， 

世界のレベルを知ろう 
というわけだ'。 

洋モノ礼赞に終わってはしゃくなので， 
よいフライトシ ミュレータの 持つべきひと 
つのを件を挙げてわこう。 

飛んでいる「ピけ」で楽しいものでなく 
てはならない。 

このことはフライトシ ミュレ ータだけで 
なく，なんにでもあてはまる。任務を遂行 
した，と力、，高得点をあげた，と力>，をう 
いうものによってしか快感を得ることがで 
きないようではまだまだである。 t にかく 
フライトを楽しめるものであること。たと 
え任務に失敗しても，ああ而白かったと思 
えるものであること。これが基本。武器の 
設ををのほかに凝るのはをの先の韶だ。 

ネ 

計算機シミュレーションのなかで，フラ 
イトシミュレーションは尊巧家でなくても 
扱える数少ないテーマである。しかし作る 
側には物理学や数学の知識，をして菌度な 
プログラミングテクニックが要ボされる。 
また，専門家でなくて扱えるだけに，專 
用機でないふつうの計算機でも動作するこ 
とが要ホされる。環境は傲しい。 

フライトシミュレーシヨンは，計算機シ 
ミュレーションの永遠のテーマなのかもし 
れない。先の F 29 にしたところで，まだまだ 
上は組える。 

グランドキャニオンを低空飛巧しながら 
敵 C 機を追っかけ回す，をんなフライトシミ 
ュレーションゲームでプレイしてみたいも 
のだ。をうをう，をの！：きは列•戦モードむ 
ザひ欲しい。 


1王2 Oh ! X 1990.11. 
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ゲームデホ f ンとをの表現 (2) 


敵キャラクターを 
ちっと大切に 


Nishikawa Zenji 西川善司 


プレイヤーの巧為はそれに反応するがのがきじよってフイードバック 
されねばならない。それができなければ，プレイヤーはまったく勝手に 
動く敵と対決 

するという虚しい巧為を強いられる。 

かん袋に詰め込んど猫はポンと斑りゃニヤンとミ立かなければならないのだ。 
さを，右へ回り込むか左へよけるか。 

あいつは縦のかきは強いが，横には弱い。 

敵のアルゴリズムを見切ることの面白さもあれば，目の前の巧手を 
純粋な敵とみなして対処する面白さもある。 

前者が思考と錯誤じよる征服の面白さであれば， 

後者は自 みの勘と 反射神経じよるギヤンブルの面白さだ。 

どちらがどうということはない。どちらも鞭關の面白さだ。 

前者が宮本が蔵的であり， 

後者力、*佐々木小次郎的であるとしても，だ。 がが’ Og 舶比〇 



特殊な内容のものを除いて，ゲームじは 
敵キャラがつきらのであります。 

敵キャラ…… 

脇役に過ぎないけれど，こいつの働き如 
何でゲームが「面白くなる力>」をれ t も 「つ 
まらなく」なるかが決定します。をういえ 
ばで央画やドラマにも同じことがいえますね。 
ものじよっては主役よりも人気が出,ちゃっ 
たりしもします。どうも最近，（全部とはい 
わないけれど）敵 f 曼をおろをかにしている 
ゲームを多く目にするので，ここでは敵キ 
ヤラの話を中心にわ請をしてみようかと思 
います。 


何か足0ない 

雑魚キャラシーン 

ボスとの対みシーン 

これは最近の多くのアクションゲームに 
見られるを石パターンです。どうも最近の 
ゲームはどうでもいい雑魚キャラが延々と 
続き，こいつらの吐き出すパワーユニット 
などを取りつつ自機をパワーアップしボス 
キャラに備える……といったタイプが多い 
のです。 

また，このパターンを意識させない方法 
のひとつとして「中ボス」という前座キャ 
ラを登場させるのが挙げられます。「ダライ 
アス I しや「民 . TYPE 」 などこれで成巧し 
ている例ら多くあるのですが，最近ではこ 
れもをお化しつつあり，よっぽど変わった 
演出で登場させない^プレイヤーは驚きま 
せん。結局，少し硬い雑魚キャラといった 
感じを受けるにすぎないのです。 


敵キャラだって生さている 

いろいろ考えた宋，私はひ!:つの結論に 
達しました。をれは，最近のゲームの敵キ 


ャラはどうも， 

頭が悪い 

というこ t です。 

多くの最近のゲームの敵キャラは自キャ 
ラの弾*の前にフッと顔を出しては，出現 
と同時に爆風に包まれているのです。場合 
によっては画而中爆発のグラフイックだら 
けで敵キャラのグラフイックをまともに見 
られないことさえあります。これでは，「敵 
キャラ」というよりは「当たり判をのある 
背景」といった感じです。 

先ほどいった「中ボス」じしてもズモモ 
モっと自キャラのリ単暮の中に突進してきて 
十数秒耐えたあと，轟音と共に'；肖えまって 
しまいます。繰り返しじなります力 5 '，まさ 
に「硬い雑魚」です。をういったゲーム•で 
も「ボス」キャラは，出現方法にしろ，攻 
撃方法にしろ結構凝っているので，なんだ 
かボスキャラ i ： 戦っているときのみゲーム 
をしているような気かじ陥ります。 

さて，シューテイングものに闕していえ 
ば，敵キャラは敵の乗り么む敝兵器（もし 
くは敵をのらの）です。生きた人が乗り込 
む兵器が敵の弾幕の前に飛び込むでしよう 
か，いや飛び込まない（反語表現ですね）。 
第二次世界大戦が舞台の神風特攻隊を題が 
にしたゲームならともかく， う少し敵キ 
ャラに人間くささ（人格や意志）を与えて 
ほしい気がします。 

今いった人間くささを鋭く表現している 
アクションゲームがあるので紹介しましよ 
う。をれは「獣神口ーガス」 （ PC -9801/286 

シリーズ用：ランダムハウス）です。これ 
はじ[前紹介したこ t があるのでご存じの方 
もあると思いますがロボット兵器を題材に 
したアクションゲームです。敵キャラとし 
て多種多様な敵機動兵器が登場し，どれも 
個性的でかつ知的な方法で自機に攻撃をし 
かけてきます。特にを目したいのは被弾し 
たときの敵キャラの行動です。 

たとえば，自機が撃つたバルカン砲に敵 


キャラが被弾したとすると敵:機は攻撃の-手 
は緩めずやや後方に下がったり，なかには 
後ろへジャンプし後退する者もいます。こ 
れは， 

「ャバイ，被弾しちまった。くを，後退す 
るか 。でもここで撃ち止めたら相手の思う 
ツボだ」（かなり説明的ですが） 

!：いったような敵パイロットの'じ、理をうま 
く描いています。さらに！機体が爆発寸 
前になるほどダメージを受けてしまうと敵 
は露骨に自機に背を向けて逃げ出します。 
なかには背景の岩の隙間に身を潜める者ら 
いるのです！自磯がバックパックを装備 
しているときには，をんな隠れている敝機 
の上空へ飛び， 

「フっ，相手が悪かったな。をれまでだ」 
なんてどこかのアニメのような台詞を頭の 
中に思い浮かべながらトドメを刺したりす 
ることができます。をんでもって爆風に包 
まれながらもなゎら逃げおをうとしている 
姿がこれまたリアル。ん 一つを ラ， 
JESUS …… 。 （◎聞の血族^システムサコ 

ム） 

と，少々ローガスの話が長くなりました 
が敵キャラをよりリアルに動かすことによ 
って，なにかゲームをのものがリアルにな 
ってくるというこをぉわかりいただけた 
でしよう力，。まあ，このローガスほど凝れ 
ないにしても，弾幕の前に登場，というの 
をゲームメーカーさんに早くやめていただ 
きたいものです。 


アクティブロールプレイング(こ喝！ 

「ハイドライド」や「ドラゴンスレイヤ 
一」に始まり「イース」や「サーク」，广ソ 
ーサリアン」などさまざまなアクションロ 
ールプレイング arFA 民 PG ) が発売され 
ています。皆さんもプレイした A 民 PG のう 
ち初めのし2作にはなにかしら感動を觉 
えたのではないでしよう力、。 
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ほ！：んどマッピングの必要もなく，敵は 
リアルタイムに動き，新しい武器などを装 
備すればをれが視觉的な手応えとして返っ 
てくる。手軽に遊べてしかも面白い。まあ， 
このへんが人気の秘密といえるのではない 
でしよう力、。 

しかしどれもデザインカす似通っている 
ので新しい作品を遊べば遊ぶほどなにかス 
トーリーだけが違う「別シナリオ集」で遊 
んでいるような気がしてきてしまうのも事 
実です。 

じ I 前，サークのレビユーでストー リ-が 
似ているのはよくない^:いうようなことを 
雪いてしまいました力す，実はをうでもない 
ということに最近気づきました。 


「ワルキューレ」に見る敵キャラ 

先阿，私は幸運にらいまや幻^もいわれ 
る 「ワルキューレの 伝説」 （ナムコ） の 民 0 M 
を手に入れることができました（厳近 PC 
エンジン版が発売されたをうですが)。これ 
は「4人の精霊を救い悪の魔王を倒す」と 
いう粗筋の実じありがちなわ話ではあるの 
ですが ゲーム 自体（デザイン）が t てもよ 
くできているため，をのことを意識させま 
せん。 

ゲームの 内容は いたって 単純。 ショット 
が出る剣（「ヴアリス」みたいなヤツね）で 
敵を倒すとコインがお現。これを滞めつつ 
先へ進み，途中点在するショップじて武器 
などを買い代えるなどして自分をパワーア 
ップ。と，まあこんな感じの内容なわけで 
す。文章で書くとなんの変哲もないらのじ 
思えます ね。 しかし，面白い。なザなんで 
しょぅ。 

話の展關が見え見えですが，このワルキ 
ューレもやはり敵キャラカす個性的だからゲ 
—ムが面白いのだと思います。 

パソコンにある多くの A 民 PG の敵キャラ 
は迷宮上をフラフラとさまよっているだけ。 
ゲームによっては壁に当たっていながらな 
ぉもをの方向へ歩こうとする醉っ化いモン 
スターの姿も。あれで，魔王様の護衛が務 
まるんでしよう力> (ラグーンは期待してた 
のになあ，ジェノサイドのときは自分を飛 
び越しながらな難してくる奴がいたりして 


結構凄かったのに）。 

ワルキューレでは突が自分の前の地中 力’ 
ら這ぃ出すャツと 力％ 分身の術で自分を取 
り脚み本体をやっつけなぃと先へ進めなぃ 
ャツと 力，， 広範囲を爆風に包み达む強力な 
爆弾を投げつけてくるヤツと 力’， ほかの 
A 民 PG だったらばボスキャラに使うような 
アイデアを惜しげもな く 雑魚キャラに起用 
してぃるのに驚かされます。これだから雑 
魚キャラとの対戦にも気をおけなぃし，ボ 
スキャラを倒したあとのビジュアルシーン 
では「は/み」（©關の 血族/シス テ ムサコム） 
とを靖のため息がこぼれてしまうとぃうわ 
けですい）。 

また，ワルキューレは B トリガでジャン 
プをすることができます。これを単に地形 
トラップ回避用の行動じとどめてぃなぃの 
もなかなか見事なゲームデザインとぃえる 
でしよう。とぃうのは空を飛ぶものや自分 
よりも身の丈が高ぃものなど，敵キャラに 
「高さ」が存をしこれらの敵を倒すため 
にはジャンプしながら攻繫しなくてはなら 
なぃのです。トップビュータイプ（上空力、 
ら見下ろしたような画面構成）の A 民 PG で 
は自分！:同じか元の雑魚キャラしか登場し 
ない，という固定観念を巧‘ち破った斬新な 
アイデアにはらはや脱帽といえます。 


自キャラについて 

あと，請が少々をれますが パソコンの 
A 民 PG のま人をって初め，なんであんなに 
弱いのでしよう。マニュアルの肩霄きには 
「高貴な血筋を引く剣±」 I ：か「4年間魔 
導師のも t で修業した」 I :か蕾いてあって 
もゲームの初めはを然弱い……。雑魚キャ 
ラとの戦いがボスキャラとのが戦のための 
ト レーニングっていうのにはどうも納得い 
きません。だいたい，レベル カす 足りないか 
らといってボスキャラに金がダメージを与 
えられないというのはまったく理不夕極ま 
りありません。少な〈ともをのボスにをう 
までの冒険をこなしてきた奧者なのですから。 

また， レベルのを りな いが 態で，もしを 
のボスキャラを倒すことができたならば， 
次の フィールド の雑魚キャラ t 対等に戦え 
るくらいの レベルアップ もしてほしいらの 
です。せっかくボスキャラを倒して道が開 
けたというのにをこへは巧-けずに弱い雑魚 
キャラ相手に レベルアップ ト レーニング， 
なんてのは馬鹿らしいの1外のなにものでも 
ありませんからね。 

また，自キャラは盾や鑑の防具を持って 
いながらこれらはパラメータを左あする単 


なるアイテムどまりというのにも私は納得: 
いきません。トリガを押すと盾を上げて敵 
の攻撃を受け止める，などの目に見える手 
応え力すほしいものです。 


腺役キャラの活躍 

かなり話がをれましたが，をれたつぃで 
に腺 f 曼キャラにつぃてもぃくつか私の意見 
を述べさせてぃただきます。 

アーケードゲームの A 民 PG はひとりのプ 
レイヤーじぃつまでも台を占領されること 
がなぃようにゲームを設計してぃます力す， 
パソコン A 民 PG ではをのような心配は無用 
でず。ですから演化じ凝ることができるは 
ずなのじ，このことじ気づぃてぃるゲーム 
メーカーが意外と少なぃようでず。臟役キ 
ャラが単にアイテムを渡す役だったり，次 
の場面へ進む*ためのスイッチ的な役萄いこと 
どまってぃるのです。 

イースでは，牢獄に閒じ这められた自分 
を助けにホてくれるドギの活躍が見事だっ 
たしラグーンでは2人の魔術師の火化を散 
らしての対決が物語に緊張をもたらしまし 
た。このように，もう少し脇なキャラを活 
発に動かせば物語を盛り上げることができ 
るのではなぃでしよう力、。 

近年，サンプリング技術が進ホしてきた 
せぃもあって効果昔がとてもカッコよくな 
り，敵の出現や爆発がとてもリアルで気持 
ちのぃぃい）ものになってきました。し 
かし，敵をのもの（動き，攻撃方法）がぃ 
まぃちパツとしなぃのでなじかアンノ《ラン 
スなものを感じます。 

これは私ひとりの思ぃ込みからしれませ 
んが敵キャラはなに力’系統だってぃるし 
とてもリアルになるようです。具体的にぃ 
ぃましよう力％たとえば，ロボットや戦關 
機なら A とぃう兵器をまず先に登場させ， 
先の面では，改良した B を登場させるなど 
して，ぃかにら敵が次々に新しくな良され 
た兵器を送り込んできてぃるなとぃう感じ 
をプレイヤーにみえるのです。また， A 民 PG 
のような場合ならば，ボスキャラの子供と 
か， 味方の姿を借りたものと力、，■^： Jl 前化て 
きた敵キャラと同じでも持ってぃる武器が 
違う……などなどです。 

ぃずれにせよ，ゲーム設計者はもっと敵 
キャラに命を吹き込む*努力をしなくてはな 
らなぃでしよう。えっ？自キャラはどう 
するのかって？ ふふふ，をれはあなた， 
プレイヤーが面倒を見ますから'じ、配は無用ですよ。 

ご精読ありがとう。わ相手はバビンチョ 
西川でした。では，また。はふ。 
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「神 j じなるとは世界をが造し，作り上げることだ。 

どんな世界でも，ルシファーが作った世界でも，それを作ったものは神だ。 
义陥世界を作った神は人民になめられ。 

世界が矛盾じ満ちていれば人民は機手に神をでっち上げる。 

同じ物理法則じ支おされていながら，我らの文化と， 

ケルト人の文化とブッシュマンの文化は大きく異なる。 

そこにな劣はない。 

同じプログラミング巧巧ても，文化が異なれば世界も巧わる。 

ゲームでもまったく同じなのだ。 

もしどっかの雅かさんと同じような世界しか作れないのなら， 

あなたの文化がをしいか表現力が足りないか，あるいは， 

化人の世界じとらわれているからだ。 

技術は巧巧できるが，文化はそうはいかない。 Kei Ogikubo 





ゲーム作成システムを考える 


あなたがグームを 
作れない理由 


N 曰 kaoo Shuichi 中野修 


昔， GAME という言語があった。俗にい 
うタイニイ （ tiny :小さい）言語でゲーム 
を作りやすいようにと生まれた言語だ。こ 
れじ象微されるようじ マイコ ンの歷史はゲ 
ームの歷あである。 

簡単に プログラムの 作成できる「高級言 
語」としてタイニイ BASIC が 脚光を浴びる 
ことになった。コンピュータを使うための 
環境整備に力が入れられ，をの片方でゲー 
ムが 作られる。をんな図式だ。 

もっとも，をの頃はマイクロコンピュー 
夕自体が知的なオモチヤで，あらゆるプロ 
グラミングが遊戯だったのだ，ともいえる。 

「なんだ，いまと変わらないじゃない 力、」 
という気もする力 S ， 化閒ではをうでもない 
らしい。 


グーム開発パッケージ 

さて，而白いゲームに出をうと自分でも 
ゲームを作りたくなる人は多いようだ。し 
かし，ゎいそれとは作れない。現在のゲー 
ムはかなりのプログラミング技術が必要と 
される。どこから手をつけていいのかさえ 
わからない。をこで，怖単にゲームが作れ 
るような ツール カ!'あればなあ，と考え始め 
る。ゲームセンスがあってもプログラミン 
グ七ンスがなければゲームが作れないのだ 
から，プログラミングテクニックを結集し 
たパッケージを作ってこれを支援してやろ 
うというわけた； 

ゲーム といってもいろいろ種類がある。 
たとえば，パズル ゲーム， アドべンチャー 
ゲ ーム ，口 ールプレイングゲ ーム， シミュ 
レーシヨ ン ゲーム，シューテイ ング ゲーム。 
これらあらゆる ゲームに 適用できる ゲーム 
システムを 考えてみよう。サウンド，グラ 
フィック処理，文字列操作，ファイル化理 
などをこなし，肌理濃やかな指定ができる。 
をれ力 f 対話的に斤えるとしたら……きっと 
パソコンの BASIC にかなり近い h のがで 


きあがるだろう。 

もっと細かく分類して，特定の々野専用 
の，なんらかの ジャンルで 備単に ゲーム を 
作成できるようなツールを作ることはでき 
るだろうか？これなら十分実用的なもの 
が可能である。 Oh!X の歴あから過まの例 
を見てみよう。 

まず， ツール 化の備単をうなアドベンチ 
ャーゲーム〇 

ネネ 本 

1984 年 12 巧，清水和人氏は「テキストア 
ドベンチャーを作ろうを」の連載でテキス 
トアドベンチャーの化理の解説！：ゲームシ 
ステムを作成した。 

1987 年 2 巧，全機種共通システム上でテキ 
ストアドベンチャーを作成するための山下 
敦也氏じよる CONTEX が発表された。 

1987 年 7 巧，毛内俊行氏は S-OS 用アドべ 
ンチャーゲーム作がツール STORY 
MASTE 民を発表した 

ネ ネネ 

をしてシューテイングゲームをの他を見 
てみる。 

本本 求 

I 985 年 8 巧，梁野雅彦氏は S-OS 上でゲー 
ム酬発ノ 》ッヶー ジ B 巨 MS を発表した。 

1986 年 9 巧， TUX 吉ネホ氏はリアルタイム 
グラフイックノタッケージ MAGIC を発表し 
た。 

1989 年 4 月，古薇一浩氏は MZ-700 用に 
ゲーム ライブラリ System-7B を発表した。 

1990 年 5 月，毛内俊行氏は X68000 用に力 
—ドゲーム支援システム CA 民 D.FNC を発 
表した。 

來 本本 

こうして見てみると結構いろいろな試み 
がなされているのがわかる。 

これらはすべてツールないしゲーム用の 
パッケージ，つまりアプリケーションが作 
られて初めて意味のあるものだ。当が，こ 
れらを使った投稿プログラムむ大いに募集 


された。特に「テキストアドベンチヤーを 
作ろうを」では化斗賞心いう'扔まで設けて 
いた。にもかかわらず応募作はほとんどな 
し。ほかのツールでら皆無というのが実情 
だ。共通グラフイックパッケージとしての 
MAG にはまだ使われているほうといえる C 
このところ每巧アプリケーシヨンの褐載さ 
れている CA 民 D . FNC は唯一の例外だ。 

ゲームの構造やどのような化理が必要か 
がわからない，という場合も考えられる。 
いちばんいいのは実際のゲームがどのよう 
になっているかを見てみることだろう。し 
かし，市販ゲームのソースリスト！：力’解析 
マニュアル なんてあるはずもなく，ホット 
上で" PDS ’’ と祿して流されるプログラム 
にもソースがない場合が夕い。ブラックボ 
ックスイヒされたプログラムではマネしよう 
じも手の出しようもない。 

が， Oh ! X に限っていえば全機種共通シス 
テム上の ゲーム プログラム，たえば 3 D 
スクロール， 横 スクロール， 縦 スクロール 
と完成度の高い シュー ティングゲ ームを 見 
せてくれた ELFES シリ ーズを 初め，パズル 
ゲーム， アドベンチ ヤーゲームに いたるま 
で ソースが を開されている。これらは货重 
な资料といえるだろう。 

また，1988年8巧，村*阳敏幸氏は 「 Z 80 マ 
シン語ゲームエ房」でオーソドックスなス 
クロー ルシュ ー テイングゲームの構造 t 実 
際のプログラミングについての解説を始め 
た。これはゲームで必要なアルゴリズムの 
みならず， MZ ， X 1シリーズ各機極での直 
接ハードウュアを操作する際の注恵点も解 
説したものだった。 

では，あなたがゲームを作れない理山は 
なんだろうか？ 


システムを作る 

たいていな術の I 前の部分に閒題がある！: 
考えて間違いない。多くの場合，根性がな 
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いということにみきる，というこを確認 
したうえで改めてゲームプログラムを作成 
するためのシステムについて考えよう。 

誰もが ツールを ほしがっているのに，い 
ざとなると使わない理由。ひとつには ツー 
ルと の距離が大きい t 感じることではない 
だろう力 >。 ツールは 道具，すなわも ユーザ 
一の手足の延長となるべきものだ。信頼で 
きない道具は使いたくない。 

ずっ との JI に ゲームはゲーム デザイナー 
とのが話だと書いたことがあった。 ゲーム 
をやっていれば作成者の人品も知れてくる。 
禁則処理のされないメッセージと力，，垂直 
同期を見ない画面書き換えとかを見れば 
厂をう 力，， この ゲームは こういうことが平 
気な人が作ったのか」と残念に思うこも 
ある。 ゲームで さえこうならば，より深い 
対話の必要な ツールの 場合にはさらに信頼 
性が要求されてもしかむあるまい。 

どうもプログラミング ユーザーは 他人の 
作ったツールの アラまで 見つけ やすいよう 
だ。かえってプログラムを組めない人のほ 
うが ツールに 抵祝を感じずに使いこなせる 
のかもしれない。 

ということで結論。ゲームシステムを使 
うことは生産性を上げるためにも有効な手 
段といえる。かといって信用できないシス 
テムを使うこ U よ雛しい。よって自分の使 

参 STORY MASTER 

CONTEX じテキストエディタと辟香機能を加 
え，インタプリタライクな操作性で作成効率を 
上げた"アドベンチャーゲーム記述言語"。ゲー 
ムブックをパソコン上で実現することを目標に 
開発されたもので，260個の豊富なを数じより 
RPG システムとしても使用できるものピつた。 
辞書 機能は同意語をまとめて指定するもので， 
シナリオ中で類義語のム配をしなくてもよし、。 
また，関数として乱数を持っていたり，マシン 
語サブルーチンの呼び出しがあり，テキストア 
ドベンチャー1«义外への応用も巧菲。 

•BEMS 

菜野雅彥巧じよって作成されたアクションゲ 
ームの力ーネルプログラム。たいていのアクシ 
ヨンゲームは， 

背景 BACK 
敵 ENEMY 
弾 M に S 1 LE 

自機 SHIP 

の4要おから構成されるという仮説の下に，こ 
れら4つの表示や衝突判定などの截理を巧おう 
というわけだ。送なるキャラクターの衝突判を 
ではなく，を属性間で衝突するかしないかを指 
定できるので，なにも考えなくても自みの出し 
た弾にやられたりすることはない。 

キャラクターはすべて 16 バイトのテ…ブルで 
管理される。このテーブルじは表示 ON / OFF や 
X , Y 座樣 ， VRAM 上のアドレス，移動方向，速 


うシステムは自かで作ることがもっとら壁 
ましい。いいものができるとは限らないが 
自かで作ったものは納得して使えるもので 
ある。みんなで ツールを 作っていれば，を 
のうち，みんなに「これは」と思わせるよ 
うな秀作だって化てくるだろう。 

では，どのような^のが必要だろう力，。 


なにが必要か7 

まず，アドベンチャーツール。機能的に 
は STORY MASTE 民に変数の強化やイン 
ベントリの追加をするだけで十分だろう。 
もともとグラフィック表示などの拡張まで 
考慮されたツールだったのだが，イマ風に 
闕数を揃えれば表現力はどうにでもなる。 
テキスト表示り1外にいくらでら表現方法は 
あるのだから。 

無論もっと高度な延理系を作ったほうが 
いいには かまって いる力す， たとえば AI 的な 
嫂理などはをの化理自体が ゲームの 要にな 
るのでイ印隻も使い回す の もどうかと思われ 
る。こういった部分では現がの巿販アドべ 
ンチャーを見ても ZO 民 K 時化から一歩の進 
歩もない。まずは単純なフラグ嘗理システ 
ムで十かだろう。 民 PG ツールの 基本ら同赚 
だし，変数がたくさん取れればある穗のシ 
ミュレーションゲームは 実現できる。 

度，ユーザー定義の4バイトほか，システムワ 
— クエリアで構成される。そのほか，衝突判定 
関係などの3種類のテーブルを加え計4つのテ 
-ブルでゲームを制御する。 

このような明確な区別はつけないじせよ，テ 
—ブルじよる管理はどんなゲームも行っている 
ことではある。それを集中してマネージャとし 
たところじ目 EMS の特異性があるといえる。 

•MAGIC 

アルシスソフトウエアの TUX 吉村氏が作成し 
たグラフィックパッケージ。超寓速ラインや B - 
スプライン曲線，ポリゴンペイントなどのグラ 
フィックコマンドに加え， 3 D 一 2 D 変換や表示コ 
マンドを備えている。特長はとにかく速いこと。 
Z 80 の猛者もそのコーディングじは舌を巻いた。 
かなり高度な処理を巧いクリッピングまでしな 
がらそのまま3 D ゲームが作れるくらい速い。 

元々 X I 用のプログラムだったが発表の際に 
MZ -2000, 2500, PC -880 I じ移植され，その後も 
MZ -80 B , 1500, SMC -777 などにも移植されてい 
る。 

参 System-7B 

MZ - 700用ゲームライブラリ。オンメモリで 
SPACE HARRIER の完全移植を実現させた化大/ 
縮小つき PUT ルーチンを始め，さまざまなグラ 
フィックコマンド，化想面面，メニュー処理， 

敵の弾移動ルー•チン，才ーバーつき PUT ルーチ 
ン，はてはサンプリング音録音/再生機能などま 
で備えている。 


ではアクションゲームはどうだろう 力、。 
萊野氏の BEMS はキャラクターの移動と 
当たり判定を管理するシステムだった。ソ 
フトウェアで実現したインテリジェントス 
プライトシステム t いった t ころ力、。要す 
るにいちばん面倒をうなところだけをシス 
テム化して，あとはなるべく自曲なプログ 
ラムが書けるようになっている。シューテ 
イングゲーム，リアルタイムアクションな 
ど，なんじでも応用がききをうだ。 

コン ピ ュータゲームに おいて，キャラク 
夕一の移動と衝突というのはをれだけ重要 
な要素であるというこ^だろう。これらを 
うまく管理するシステムを持つことはとっ 
ても有効なわけだ。 

これら iU 外のゲームで現に有効なシステ 
ム k して CA 反 D.FNC がある。キャラクター 
の管理ということでは BEMS に似ている 
力す，やっていることは主にデータの管理だ 
けだ。表示よりもデータのほうが重要な位 
置を占めている。 

プログラム中にグラ フィ ッ クデータを 展 
關すると，とてもうっとうしいことになる。 
をれが軽減されればプログラムは備潔にな 
る。これまで CA 民 D.FNC 用に発表されたゲ 
ームを見てもわかるだろう。 

CA 民 D.FNC というのは別にトランプゲ 
ーム尊用のシステムではない。現がでもか 
なりの種類のカードゲームを再現できるシ 
ステムだし，お張次第ではほぼあらゆる力 
ードゲームを実萌できるだろう。これもデ 
一■夕のみを管理しているからといっていい。 

さらに，カードだと思わずグラフィック 
の PUT だと認識すれば， CARD.FNC 式の 
データ管理システムのありがたみがさらに 
よくわかるかもしれない。 

さて，こうしてわざわざ ジャンル かけし 
てゲームシステムを見たわけだが，本当に 
シナリオだけのテキストアドベンチャーと 
か 、離って進むだけのシューティングや単 
純なカードゲームはあまり流行らない。最 
近のゲームはこれらの要素の權合したもの 
だといえる。 

アド ベンチャーの 核は「フラグ管理」，ア 
クションは「イベント 管理」， 力_ドゲーム 
は 「デー タ管理」に集約できる。これらは 
どんなゲームにでも適用できる概念である。 
ここでどんなゲームでもこれらの組み合わ 
せでできると仮定してみよう。 

•フラグ管理 

7 ドベンチャー要素の強い反 PG などで 
はプレイヤーはひたすら「フラグ倒し」に 
駆けずりまわる。このフラグ倒しが多いほ 
ど「ストーリー性の高いゲーム」と呼ばれ 
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たりするようだ。 

民 PG やアドベンチャーじ限らず，ゲーム 
中の状•况によって展開が変化するゲームは 
多い。むしろ完全に「フラグ」的{こ動作す 
る底の浅いアドベンチャーなどより柔軟な 
が況嘗理を行っている場合もある。つまり 
「〇〇を持っていないから通れない」式の 
化珊ではなくて，状況をシステムが評伽し 
をれに応じて無段階に展關ををえていく。 

グラデイウスの 才ート レベルコント ロール 

などは好例といえる。 

プレイヤーの斤動が反映されるのとしな 
いのとでは面白さはまるで違ってくる。碁 
やが碟じしても，が}兄を評伽せず「ここに 
00があるから次は……」式の手を巧って 
いたのではゲームとはいえない。よい評伽 
閱数を作ることはゲームを丽白くする最低 
限の要素といえるだろう。 

♦イベント 管理 

「 SX - WINDOW はイベントドリブン型 

の マルチ タスクを実現している」^いわれ 
る。これと比較しながらシューティングゲ 
ームを考えてみよう。画面」こにはたくさん 
のキャラクターがうごめいている。いまと 
なっては信じられないかもしれない力 S ， 昔 
は 「マルチ タスクでもないのにどうしてた 
くさんのキャラクターが別々に動いている 
んですか？」 t いった質問があったり，「た 
くさんのキャラクターが動いている！ 凄 
い！」といわれていた時代もあった。 

もちろんこれらはどれだけのキャラクタ 
一を動かさなければならないかをシスナム 
が判定し，1つひとつを順々に動かしてい 
るだけだ。イベントドリブン型マルチタス 
クのプログラムもほぼ同じものと考えてい 
い。プログラムはマウスのクリックやキー 
ボードの割り込みといった「イベント」じ 
対応して，あるいは自分で発生させた「イ 
ベント」によウ化理を切り替える。あるひ 
とつの化理が終わればシステムを呼んで次 
のタスク呼び化しまで眠る。これを短い周， 
期で切り替えるとマルチタスクになるわけ 
だ。をの名のとゎりイベントじより駆動 
( DRIVE ) されるシステムである。 

それぞれのプログラムはこのような呼び 
出しを意識して作成されねばならない。し 
かしタイムスライス式のマルチタスクより 
自曲で高速な処理が期待できる。 

シュー テイング ゲームの イベント管理と 
イベントドリブン型 マルチ タスクというの 
はほとんど同じようなものなのだ。をこで 
ウィンドウシステムでもたまに耳にする才 
ブジェクト指向心いう アプローチ について 
考えてみよう。 


オブジェクト指向という考え方じついて 

1987年12巧，プログラムの生産性を上げ， 
柔牵をな化理を可能にするためのアプローチ 
があった。ゲームプログラミングにホブジ 
ェクト指向を取り入れようい、うのだ。か 
くして「オブジェクト指向アセンブラプロ 
グラミング」とぃう前代未聞の連載が元ア 
—ケードゲームプログラマだった浜口勇氏 
によって關始された。 

た t えば自機がある。これもオブジェク 
卜だ。ほかのオブジュクトからさまざまな 
メッセージが送られてくる。オブジェクト 
はメッセージを受け取ることで動作するの 
だ。 

するとをのメッセージに応じた動作をし 
なくてはならなぃ。こうぃったリアクショ 
ンはものじよって違うはずなので，をれぞ 
れオブジェクトはをのためのプログラムを 
内蔵してぃる。オブジェクト自体がメッセ 
ージに対する化理プログラムや アニメ ーシ 
ョンパターンを持ってぃるわけだ。 

ボスキャラがぃたとする。ボスキャラに 
砲台がつぃてぃたとする。この砲台もオブ 
ジュクトである（要するに動くらのはみん 
なオブジュクト）。ボスキャラが動くと砲台 
も動く。これは当たり前だが，普通プログ 
ラム中では別キャラクターとして扱わ今け 
ればならなぃので，別々に動かして，さ各 
同時に動ぃてぃるように見せかけなければ 
ならなぃ。 

こんな^き各オブジェクト削の関係が規 
定されてぃれば親の属性を「継承」して動 
作させるようなシステムを作ることもでき 
る。結果的に同じことをするにも，システ 
ムが細かぃところを管理してくれると効率 
が違ってくる。 

しかし，たとえば，あるキャラクターに 
爆発1:ぃうメッセージを送った場合と別の 
キャラクターに爆発とぃうメッセージを送 
った場合，かなり重楼する化理があるはず 
だ。これではどんどんプログラムが肥大化 
しをうな気もする。力す，これも「多重継あ」 
などを利用するとコンパクトにまとめるこ 
とができるとぃう。 

ボスキャラとザコキャラが同じ爆発パタ 
-ンというのもわかしい。をこでさらに「機 
能再定義」によって違う部分だけを与-えて 
やれば，火部分のプログラムを共ちしたま 
ま最低限の変更を記述するだけでよくなる 
……らしぃ。 

重ぃ記号化理言語やバイトコードインタ 
プリタなどを使わずマシン語プログラムで 


化理することでほとんど才 ーバーヘッドな 
しにオブジェクト指向を導入できる……ら 
しい。 

このようじフラグ管理，イベント瞥理， 
データ管理などすべてがオブジェクト指向 
によって統一されうる。現がではほとんど 
実用化されていないがこれからのゲー ムシ 
ステムでは欠かせない概念となるのかもし 
れない。 

求本冰 

市販ゲームで「〜システム搭載」と力>い 
う場合の「システム」は眉唾ものが多いが， 
なかには内部にしっかりしたシステムの存 
を力す垣閒見えるゲームも少なくない。力す， 
をういった場合の多くはゲーム自体を管理 
するシステムよりも，グラフィックやミユ 
ージックのサブシステムがうまく使われて 
いたりする。 

をれはをれでよい。ゲームを管理ずるシ 
ステムは使い回すと飽きてくる力す，サブシ 
ステムは使い回しがきくのだ。 MAGIC し 
力，り CA 民 D . FNC し力，り。とりあえずはこう 
いったサブシステムを充実させることがも 
っも大事なことだ。ゲーム自体を管理す 
るシステムはをのゲームの世界を規定して 
しまう。をの中で動いているものは結局を 
の世界を超えられない。ゆえに，ひとつの 
ゲームシステムで複数のゲ_ムを作っても 
沒個性になるだけだろう。市販ゲームを見 
ればいくらでも例はありをうだ。 

最初に述べたようじ，多くの人がゲーム 
を作りたくても作れないのは根性が足らな 
いからにすぎない。冷静に見る t 多くの人 
はかなり恵まれた環境にあることが多い。 

ノ《ソコンはインタラクテイブなメディア 
だ。ゲームじ限れば，アーケードゲームは 
進化を続け，ゲームマシンもあなどれなく 
なった。しかしをこには一方的なコミュニ 
ヶーシヨンしかない。作りたいと思ったと 
きに受け入れてはくれないのだ。 X 68000 で 
はほぼすベての機能が ユーザー じ剛放され 
ている。さらにソフト ハウス だって ユーザ 
一にみえられたものと同じものし力，使って 
いない。逆にいえば 一介のユーザー にも同 
等なものが作れる可能性があるということ 
だ。「可能性」というのがクセ者だ力す，ゼロ 
ではない。アセンブラ ユーザー の率は16/32 
ビット機では群を抜いている。これってや 
っぱり幾いことだ，と思う。 

商売でやってるならいざしらず，アマチ 
ュアプログラマが個性と独創力で勝負しな 
くてどうずる？なにかひ i ： つでも新しい 
ことを試みる，をれくらいの気概がほしい 
じ やな い力>。 
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その！ 


前回の CAD の記事から，もう1年が過ぎました。今回から2回にわ 
たって，いまだに CAD が使えなくて困っている人のための CAD 入門 
をお届けします。これで早く CAD を使えるようになってくどさい。 


だと遅をうだ"という意見が出たため，「紙飛斤機2号」 
じ決定した。前回の「紙飛斤機1号」に比べて，若干お 
雑になり完成までにかかるが間が延びたが，をの分即戦 
力になること間違いなしの高性能戦闘機だ。をの証拠に， 
これを導入してから当 チーム じは每日のように"病気が 
治った"，"成績がアップした"，"ギャラガ’88がクリ 了て' 
きた"などの，感謝のわ便りが山のように届いている（ウ 


はじめに 


"をれじゃあ， Oh 议の原稿とバージョンアップがんばっ 
てね。をれし帰ってきたら電話ずるから，アルバイト 
なんか休んで空港まで迎えにきてね"……をういい残し 
て，かまたさんは旅立っていった……。 


というわけで，かまたさんが日頃の激務に耐えかねて ソ）。 

(?) 圃外逃亡してしまったので，今回もわたくし MAX をれじゃあ，さっそくをの作り方の説明だ！と思っ 
田口が再び，宇宙要塞 CAD 攻略に挑む*ことになりまし たけどをの前に前回のわさらいだ。 


た。 

バージョ ンアップ サー ビスのアンケート の集計をして 
みると， 「マニュアルに も載っていない高度な テクニック 
の特集」と同じぐらい多かったのカミ， 「マニュアルを 読ん 
でもわからない初心者のための連載，特に CAD の特集を 
もう一度」という希望でした。 CAD についての特集は， 
本連載3回目 （89 年9巧号）で斤っていますが，今回は 
もう少し詳しく取り上げたいし思います。いまだに CAD 
が使えないという人は，このまま読み統ける前に（持っ 
ていれば)，89年9巧号の Oh ! X をもう一度引っ張り出し 
て読んでからにするしよりわかりやすくなると思います。 

J これが今回のぉ題目だ 

さっそく写真を見てほしい。これが今回，宇宙要塞 
CAD 攻略のために準備された， D 6 GA 制式宇宙戦闘機 X - 
-ィングもどき，名称「紙飛斤機2号」だ。名称について 
は， 「 SX - ウィング」じする力’「紙飛行機2号」にする 
力，，直前まで真剣に討議されたのだが， "「 SX - ウィング」 



前回のおさらい 

<その1>画面について 

CAD の画面の説巧なんて マニュアル にも戦っている 
けど，どこに載ってたか忘れたから，もう一度觀せてわ 
こう。図1を右目で見ながら，左目でじ I 下の文章を読 tj ' 
と一層理解が’深まるし野う。 

CAD の画酣は，画面に向かって左上が上面図 ( XY 平面 
図），左下が側面図 （ XZ 平雨図），右下が正而図 （ YZ 平面 
図），右上が透視図になっている。マニュアルには，上面 
図 （ XY 平面図）のことを"平面図"と書いてあるけど， 
今回は XY 平雨図と力’， XZ 平面図の"平面図"と間違え 
るといけないので XY 平面図は「上面図」と書くことにす 
るから，間違えないように。また，右端の操作パネルに 
は上から A パネル， B パネル， C パネルという名前がつ 
いていて，それぞれモードの選がや一般のコマンド，面 
ポインタと 3 D 力ーソルの移動や操作のコマンド，表示画 
面の設定やをの他の環境設定に関係したコマンドがまと 
められている。ちなみに〔パネルには， PANEL 1〜5ま 
での5つのパネルがあって， 「 PANEL 〜」の部分をクリ 
ックすると切り替わるようになっている。普段は 
「 PANEL 1 」 にしてわけば いい。 

前回の復習もかねて， C パネルの設定を変えてわこう。 
まず，表示スケールが最初のままだと「紙飛な機2号」 

が平面図に入りきらないので，これを「8」にする。表 
示スケールは C パネルの PANEL 1の scale というとこ 
ろじ表示してあるので， ここに マウス カー ソルを持って 
きて，マウスの左ボタンを1回クリックすれば いい。 表 
示スケールを大きくする し 各平面図（正面図と側面因 
t 上面図）の表示範囲が広くなって，小さくすると表示 
範囲が狭くなる。でも，いまは何も面を作っていないか 
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図 1 CAD の画面衡成 


ら，本当に表示範削が広くなったかどうかわからなぃ。 

C パホルの上から5斤目の scale の次の数夕が「8」にな 
ってぃれば成功だ。 

次に， 3 D 力ーソルのが動幅を「100」にしてわこう。お 
初のが態だと 3 D カーソルが紳 I かく動きすぎて，思うとこ 
ろに 3 D 力ーソルがこなぃので，初心あには「100」く、、らぃ 
が手頃なのだ。ところで，マニュアルを姑ると 3 D 力ーソ 
ルのが! fi か帖には， m . cont ( PANEL 4) と c . cont(PANEL 
3 ) の2極觀がある。 m . cont はマウスでの移動帖;， c.cont 
はキーボードを化’たときの移動幅なんだけど，普姐 3 D 
力ーソルのが動はマウスを使って巧-うので 「3 D 力ーソル 
の移動 I 帖の'をがは m . cont ををえる」と党えてわけばぃ 
ぃ。まず， C パネルのく PANEL - >のところをクリック 
して， C パネルの表示を PANEL 4に切り替える。をし 
て，上から2巧 I !の m . cont の t ころでマウスの左ボタン 
を1凹クリックすれば m . cont が「100」になるはずだ。こ 
n で 3 D 力ーソルカ;'，100ごとにしか動かなくなる。が柳帖 
の變史が済んだら， C パみルの表示•を PANEL 1に戾し 
てわこう。 

さて， 3 D 力ーソルの移動幅の変更をしたら，一緒に 
が d もをおする癖をつけてぉこう。 grid とは，み平閒図に 
青色で入ってぃる網 U のことで， C パネルの PAN 巨 L 1 
のが id にをの網1:1の I 帖が表示されてぃる。この状態だと， 
grid は「80」になってぃる，つまり80ごとに背をの線が引 
かれてぃるわけだ。 3 D 力ーソルの移動帖を100にをおし 
たので， grid も M じにしてわぃたほうがやりやすぃ。で 
この grid は， scale が「8」のときは，「40」，「80」， 
「120」……し40わきにしか婆!更でき4•ぃので，しかた 
がなぃから今閒は「200」にしてわく。 grid を「200」にす 
るには， C パネルの PANEL 1の上から4巧旨 （ scale の 
上）の grid のところにマウスカーソルを擠ってぃって，マ 
ウスの左ボタンを3いリクリックすればぃぃ。 

これで，平师図の靑をの線が「200」ごと！こなったの 
で， 3 D 力ーソルの座標がわかりやすくなったはずだ。 3 D 



カーソルの座標を左に200だけ動かしたぃときは，1 マス 
分だけ動かせばぃぃことになる。これから 3 D 力ーソルの 
移動で，"正肺図でをに4マス分動かす"だと力>，"側刚 
図で上に1と2分の1マス分動かす"だとかぃったら， 
それぞれ"正が図で 3 D 力ーソルをも-に800移動 r ，" ffl リ而図 
で±に300移動’’のこと，つまり1.マス200だとぃうこと 
を忘れなぃように。 

CAD で物作を作るとぃったら，ぃきなり Edit Mode に 
入って，面を作り化す人がぃる。マニュアルには蹤•かに 
こんなことしなさぃ，なんてどこにも書ぃてなぃからを 
れでい想くなぃ（ぃや，やっぱりちょっとは惡ぃかな） 
からしれなぃ。でも，こうやってぃろんな設定をあらか 
じめやってゎくしあとの作業の効率が全が違うのだ。 
こうやってぃろんな設定をやってから，やっと师を作り 
始める……とぃぃたぃけど，実はまだやらなきやならな 
ぃことがあるのだ。 

<その2>面のア h リビュー h の設定 

CAD で物体を作るときに，ぃもばん始めにやることは 
アトリビュート名の登録だ。アトリビュート名，アトリ 
ビュートにつぃてはマニュアルの2章 「 CGA システムの 
基礎」のあたりに:誓ぃてあるので，アトリビュートにつ 
ぃてよくわからなぃ人はをもらを読むように。アトリビ 
ュート名の登録は ， Attribute Mode の Attr . 登録で巧う。 
まず， A パネルの Attribute Mode の t ころにマウスカー 


各読者通達事頂 A 


バージョンアップサービスじつして 


バージョンアップサービス巧当の CPU ミ保で 
す。 

まことに大おの皆様からの申し込み，ありが 
とうございました。しかし，一部の方じ2枚と 
も同じディスクを送ってしまったらしいという 
事実が判明しましたのでご報告いたします。 

メールには誤解を招く表現がありましたが， 
今回のパージョンアップサービスでわをりした 
ディスクは2枚組です。ところ力;，発送業者の 
ラペルの貼りミスで，発送直後から，ラベルに 
は ， [ I ]， [2] とあっても.中身が両方とも [2] 
だったという連絡が相次ぎました。 [2] ディス 
クはシステムが入っていないので，両方 [2] 
だと起勤しないので，すぐ異常であることがわ 
かります。しかし ， [ I ] と [2] は同じ数なの 
で，どこかに[ I ]だけを受けあっていて，な 
.がつかれていない方がいらつしゃることじなり 


ます。 

わ手数ですが，ディスクの中身を調べてくだ 
さい。もし，同じディスクならば，至急こちら 
じ I かだけ送り返してくどさい。もう片方のデ 
ィスクの内容をコピーして送り直します。 

今回のバージョンアップサービスが予定より 
遅れ，上記のようなミスがあり一部の方じご迷 
惑をわかけいたしましたことをわ諸びいたしま 
す。また，"なじ？まだ届いてないぞ！"とわ 
っしやる方は，7月号の申し込み方法を確認の 
うえ.今月中に"バージョンア’ンプ苦设が"じ 
住所，巧る，電話を号をわ書きのうえ，ハガキ 
を送ってくださし、。また，ネットをやっている 
方は，ハンドル名"太一郎"か"あやしげ"か 
" TAKA 2" じメールを出してくださし、。至急原因 
を調査いたします。 

お支払いは，同封しました郵便振替用化でお 
り込んでください。そのほかの郵便振替用紙で 
振り込まれる場合じは，他の巧と区別するため 
じ，巧の通信糊のところに"パージョンアップ 


サービス"とわ省きください。口座番号は"大 
阪 3- 109598"で，口座名は" D 6 GA " です。を額 
は適当で結構ですが，実捜は600円前をとなりま 
したので，一応の目安じしてください。 

さて，肝'むの中身のほうですが，いくつ力、"巧 
ちた"プログラムがあります。また，化株変更 
があったブログラムもあります。新作のプログ 
ラムはまだかなりバグが潜んでいるでしよう。 
あしからず。 

今回のバージョンアップは，この時点で一応 
終了しましたので，今からの申し込みはわ惭り 
いたします。次回のバージョンアップサーピス 
は，まだまったくの未をです。な長にお待ちく 
ださし、。 

苦情のあて先は， 

干533大阪巿東淀川区ぶ路5下目 17-24 102号 
室 

ブロジェクトチーム DoGA 
"パージョンアップま情が" 

です。 
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図 2 3 D 力ーソルの 

移か方法 


図3難易度別の 
面の例 


左クリック 
横に移動 



右クリック 
縱じ移動 



難易度 I の面の例 
正面図に平巧 


\ 

a 


a 


難易を3の面の例 
側面図に垂直なをお 


□ 

□ 

\ 



難易度2の面の例 
側面図に垂直 


[7 



Q 


難易度4の面の例 
どの平面図にも垂直でな 
い四角形 


ソルを持っていって，左クリックをする。これで， A パ 
ホルが ' Attribute Mode に切り替わる。さらにマウスカー 
ソルを A パホルのいちばん上の斤にある Attr . 登録のと 
ころに持っていって左クリックするしアトリビュート 
名の登録が態になる。今回の「紙飛行機2号」には， 
「 body 」，■ cockpitJ ,「 engine 」，「 wing 」，* missile 」 の 
5 つのアトリビュートを使うので，この5つを登録すれ 
ばいい。ひとつのアトリビュート名の入力が終わったら， 


リターンキーを押して，次のアトリビュート名を入力す 
る，これを繰り返していくだけだ。アトリビュ‘ート名の 
登録を間違えた場合は，登録アトリビュート名の削除と 
いう機能はないので，正しいアトリビュート名を扛う一 
度登録するしかない。でも，心配しなくても使わなかっ 
たアトリビュート名は，セーブしないようになって いる 
から，間違えたアトリビュート名のこ t なんか忘れてし 
まってかまわない。 

アトリビュート登録を終わるには，キーボードの ESC 
キーを押せばいいので，5つのアトリビュートをキーボ 
—ドから順に入力し終わったら（最後のアトリビュート 
を入力して，リターンキーを押したら）， ESC キーを抑し 
てアトリビュート登録を終了すること。 

このほ力 ，， Attribute Mode では，間違えて指定した面 
のアトリビュート名を変更したり，面のアトリビュート 
を指定したりする。でも，面のアトリビュートの指定は， 
C パネルの PANEL 1でもできるので，今回はアトリビ 
ュートの登録が'終わったら ， Attribute Mode でやること 
は終わりだ。もう一度 ESC キーを狎して ， Attribute 
Mode を終了しよう。次は，いよいよ Edit Mode に入る。 

方响備盼を作るその1 

面を作るのは， A パネルの Edit Mode で巧う。 
Attribute Mode を終了した状態で，今度は，をの上の 
Edit Mode のところで左クリックすればいい。すると， 

A パネルに「面入力」 た'} i 力、 「角柱作成」だ t か，いか 
にも面を作ります，というようなメニューが表示される 
はずだ。いままでは地味な作業だったけど（？），やっと 
派手になるぞ。 

<その！ >3□カーソルに慣れる 

3 D カーソルの 移動は， CAD を使ううえでいちばん重要 


寺田の教育的指導 

iWMiMii linn 川 iwiauBwruimii 明 MW …11111 过 aa—— 巧が ai 


「この原稿落ちました j の常留犯 I 
:教育的指導 I 

困った。困りました。今回は困ったことが2 
つあります。ひとつはかまたさんがいないこと 
(これはある愈ホで「ラ ッキー ■」という話もあ 
る）。もうひとつは……これがいちばんの問題な 
んですが……投稿作品がない！のです。う一 
ん，困った困ったといってる間じ，結局9月号 
はこのコーナーはお休みになってしまいました。 
ごめんなさい。 

その後も投稿作品はありません。 CGA コンテ 
ストが近づいてきて，「ネタをばらすわけにはい 
かない」とういうような事情もあるのでしよう 
か？ しかたがないので，新バージョンの CGA 
システ厶じままれる新ツールを使った例をいく 
つか紹介してみたいと思います。まずは 
「 TAMEN 」 というツールからいってみましよ 
う。 

「 TAMENj は，平面しか扱えない CGA システム 
で，なんとか綺麗な球面を表示したいというこ 
とで作られた物です。もちろん，本当の球面で 
はなく，正20面体（正3ち形が集まってできた 
立体）を基じして，順にを面を小さな3角形で 


み割し，球面に近ぃ立体の形状データを作りま 
す。どの程度面をみ割するかも指定できるよう 
になってぃます。当が時代のトレンド （？） じ 
合わせて，スムーズシェイデイング， マッ ピン 
グにも対応してぃます。さっそくこの 「TAMENj 
を使って作画した例を見てくださし、。これは 
GAVAN 島田君が作った「地球儀」です。 Z'sSTAFF 
で世界地図を描ぃて， 「 JAMENj で出力した立体 
じマッピングしたものです。結お霖囲気が出て 
るでしよ？ スームズシェイデイングをかけれ 
保ほとんど球面と見みけがつきません。 CF な 
どでもこの手法はよく使われてぃます。 

次に，画期的い）新ツール 「 AMAPj を使っ 
てみましょう。ぃままでは，まずマッピングを 
するどけで大変でした力、’， 「 AMAP 」 を巧えば簡単 
じマッピングができるので，ぃろぃろと面白ぃ 
応用が考えられるでしょう。今回はちょっとを 
わった応用として，「アニメーション中のアニメ 
ーション」を紹介します。ふつうマッピングと 
ぃえば，物がじ静止画を張り付けますが，動画 
を使うことも当が考えられます。この手法を使 
えば，テレビのブラウン管や，映画館のスクリ 
—ンじ映し出された映像などの表現もできます。 

写真のほうを見てください。例として回転す 


る立方体に動画をマッピングしてみました。先 
じマッピングするための適当な I カットのアニ 
メーシヨンを用意してわきます。マッピングさ 
れた絵が動画となるためじは，立方体が回転す 
るじしたがって，マッピングする絵も変化しな 
ければなりません。マッピングする絵はアトリ 
ビュートで指定します力、‘，いまの CGA システム 
ではレンダリングしながら，アトリビュートを 
変化させることができないので，手作業じよる 
しかありません。立方体を作画するとき， I コ 
マ作画するごとにアトリビュートフアイルの中 
の colormap のところの張りがける画像フアイル 
名を香き換えていきます。たとえば，動画- 
dogaOO I 〜 doga 030 をマッピングするとすると， 
最初は colormap ( doga 00 し pic ) としてわき， I フ 
レーム作画が終わるごとじ， colormap ( doga 002. 

pic ) , colormap ( doga 003 ,pic ). と書き換えて 

いくわけです（ああしんど)。しかし，しんどさ 
じ見合うピけの面白い効果があると思います。 
皆さんも試してみてください。 

それじしても，投稿作品がかないのはちよっ 
とおしいです。皆さんのアイデアじ溢れた作品 
も'待ちしています。どんどんをってください。 
じゃあ。 
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なことだ。 3 D 力ーソルを思いどおりに動かせなくては， 
面を作ることすらできない。をこで，この CAD の祿大の 
特徴である， 3 D 力ーソルの移動方法に惯れてわこう。 

まず，マウスカーソルを好きな平面図の好きな位罵に 
诗っていって，右クリックする。すると， 3 D 力ーソルの 
縦の線だけがマウスカーソルの位置まで移動する （3 D 力 
—ソルの移動かなをさっき100ずつに変更したので,元の位 
置に近い位置でマウスをクリックしても 3 D カーソルは 
動かない。をういうときは 3 D カーソルの位歷から，マウ 
スカーソルをもっと離してから，右クリックしたらい 
い）。 3 D 力ーソルは（平面図では）2つの直線の交点で表 
されているので， 3 D カーソルの縦の線だけが移動したと 
いうことは， 3 D カーソルの位置が，横方向にだけ移動し 
たということだ。このとき，マウスカーソルの上下方向 
の位置はまったく脚係ない。 

今度は，再び マウスカーソルを 3 D 力ーソルの 位龍から 
離したところに转っていって，をクリックをする。する 
し 今度は 3 D カーソルの 上下方向の位置が マウスカーソ 
ルの 位置と同じになる（つまり 3 D カーソルの 横線だけが 
移動する）。このように， 3 D 力ーソルの 移動では，をクリ 
ックと左クリックでは全が意味が違うのだ。当がのこと 
だけど， 3 D 力ーソルをマウスカーソルの 位置に移動 させ 
ようと思ったら，右クリックと左クリックをしない i ： い 
けない。 

この方法だしマウスのボタンを2回クリックしない 
と，マウスカーソルの位置と 3 D 力ーソルの位證が一敕し 
ないので，面倒くさいと思うかもしれない。けど，これ 
だ L 3 D カーソルを横や上下にだけ移動したいときなど 
にとても便利だ。ももろんマウスの右ボタン t 左ボタン 
を両方押したままマウスカーソルを動かすし 3 D カーソ 
ルも一緒に動くけど，そんなことはしないで，早くこの 
3 D 力ーソルの移動方法に慣れてほしい。この 3 D 力ーソル 
の移動が自由にできるようになって始めて，面を作るこ 
とができるのだ。 


<その2 > 難易度1の面の作り方 

さて， 3 D 力ーソルの移動にも慣れたことだし，ここら 
でをろをろ面を作り始めよう。まずは，これから作る雨 
のアトリビュート名を確認しない t いけない。これから 
作るのは顺体の部分だから，をのアトリビュート名はさ 
っき登録した 「 body 」 にしてわこう。現在の指をアトリ 
ビュートは， C パネルの PANEL 1のいもばん下の斤に 
表示されている。嚴ネ刀の状態だと，指定アトリビュート 
は 「atr no 」 になっているので，ここの部分をマウスで 
クリックする。するしさっき登録したアトリビュート 
名が順番に表示されるので 「 body 」 と表示されたところ 
で，マウスをクリックするのをやめればいい。これで， 
これから作る面のアトリビュート名はすべて 「 body 」 に 
なるわけだ。アトリビュートの指定变 M は ， Attribute 
Mode の指定 Attr •のを更でもできる。でも， C パネルで変 
更するほう力 5 '，いちいち Edit Mode を終了しなくていい 
ので便利だから，このやり方を党えてわけばいい。 

雛易度1(図3参照）の面は， CAD で作る面の中ではい 
ちばん節単な面だろう。なにしろいったん奥巧きを決め 
てしまうし面を作っている間はほかの平面図にマウス 
力ーソルを持っていかなくていいので簡単だ。でも，物 
体を作る場合，いちばん多く作るのがこの難易度1の面 
だと思う。実際今回作る「紙飛行機2号」で作る面の3 
分の2がこの難易度1の面なのだ。 

この難易度1の面を作る場合，注意するこ！：はひとつ 
だけだ。それは，面を作る前に，奥斤き（正画図に平行 
な面を作るときは X 座標）を確認するというこ！:だ。こ 
れをしないと，とんでもないところに面を作ってしまう 
ことになる。まあ，こんな失敗誰でも一度や二度はやっ 
ているはずだ。何度か失敗するうちにちゃんとお行きに 
気をつけるようになるだろう。 

をれでは，さっそく面を作ってみよう。これから作る 
面は，正面図に平行な面（つまり正面図を使って面を入 
力する）で，ちょうど「紙飛斤機2号」の先端の部分に 


袖帷ち!明 I る田||凶 I み脚談屋 


こんじちは，袖姫です。いつもは（といって 
も.また‘3回！）お便りと解答おまでお送りし 
ているこの コーナーで すが，今回はちょっと時 
間がないためお便りに目を通す時間がありませ 
んでした（実はもうテストまで秒読み段階)。「お 
便りせっかく•書いて出したのじ〜」という方， 
ごめんなさい。あとできっときっと目を通して 
わきますし，なるべく ♦いてくれたお便りじは 
解答したいと思いますので，「もうわ便りなんて 
♦かねえよ」なんていわないで，アンケートハ 
ガキの隅っこでもいいから，これからもお便り 
くださいね。ということで，今回はちょっと形 
を変えて"芸術の秋"ならめ"芸術の冬？"し 
てみました。 

ホ 

姫は絵画なんかが好きで自みでもおいたりす 
るのですが，もちろん見に斤ったりするのも大 
好きで，暇を見つけては京都，大阪などの美術 
館，画廊じ足を運んでいます。今回はその中力、 
ら r オブジェ TOKYO 展. I 990 j の話をひとつ。 

この展 K 会は8月末に'む斎巧パルコで開催さ 


れた，パルコ主催の公募展ピったと思います（そ 
うだとはっきり献をできない姫)。あの CGA コン 
テストでもわ馴染みの rsOLID LINEj のま戸一 
度さんの作品が出品されていると聞いて ， CGA 
とオブジェかぁ，どんな作品を作るのかなと巧 
ホ津々で，夏のまい日差しの中.姫は日睡じへ 
ばりつきながらも斤ってきました。 

会場はわりあいこぢんまりとしたスぺースで， 
作品数もかなく.見に来ている人のをもまばら 
でした。でら，けっこう笑えた作品もあって， 
小さいわりになかなか楽しめました（テーブル 
の上を，しゃくとり虫のようじ道って逃げてゆ 
くべーコンとか……。見てない人には，このな 
んともいえない巧持ち悪い廢觉がわかってもら 
えないのが残を)。 

肝屯、のま戸さんの作品は，入ってすぐ正面の 
ところじありました。作品はちようど上向きに 
巧いたテレビのような戒じで，といっても実擦 
のテレビより機械の部品がもろに見えているぶ 
ん，ごついイメージがありましたけど……。上 
部に取り付けられたアクリル板のようなものに 


画像が映ります。ここで CGA の登場。から傘みた 
いのやら，金厲巧とか，紙で作ったばねみたい 
のが，音楽に合わせて飛び跳ねている。叔くと 
いうことと，パターンがいくつもあったので見 
ていても飽きなかった。間にノイズ画面とノイ 
ズ音が入るのも面白い。その間隔もよかった。 
ところでま戸さん，あの巧が2つくっついた物 
体，あのをはほかのをじしてほしかった……。 

まるでも'〇りが飛び跳ねているようじ見えてし 
まった（見ていてひとりでホくなってしまった 
姫)。 

こういった展示会では"おく"ということは, 
非常に大きな意巧だと思う。普通は動いたりし 
ないし，もちろん触ったりもできない。ン千万 
円，ン+億円するものもあるし，それが前にわ 
をに代えられない価値があるからしかたのない 
面もあるけど，やっぱり見るピけじや，なんた’ 
か物足りない。まぁ，"かく"といっても見てい 
るだけではを助的であることじをわりはないけ 
れど。ま，難しいことははきじして，ときには 
美術展なんかもいいんじやないかな。 
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図 4 面の確認方ま 


図5 正多角おの 
作り方 


図6角柱の作り方 


当たる t ころだ。まずは面の入力の前に，奥行きを今回 
作る面の X 座標 "1200" に合わせる。後ろの青い線は， 

1マスカミ'200なので侧面図で中心から 3 D 力ーソルを6マ 
スかこ！！:みかせばいい （3 D 力ーソルを横に動かすので，左 
クリックだけでいい）。 3 D カーソルの X 座標を"1200"に 
すると， 31) カーソルの化;巧は側が I 刻の幽がぎりぎり-ん端 
になるはずだ C C パネルの PANEL 1には，如か:の 3 D 力 
—ソルの3か儿)料票が装ぶされているので，をこの X 座 
概のところが"1200’’ になっていればいい。どうしても 
X 離標が "1200" にならないという人は， C パ木ルの 
PAN 巨 L 1 のいもばん上の巧の X 座標表ボしてあると 
ころでマウスを化クリックして，キーボードから"120 0" 
と 入 Jj すれば， •も動的に 3 D 力ーソルの X 座標が"120 0" 
になる。 

さて，このように败行きを決めたら，やっと师の入 :: /J 
に入る。ここまでくるのにずいぶん時間がかかったけど， 
1111れてくるとここまでの作業なんて一瞬でできるように 
なる。これから作る脚は，面の入九|||に マウスカーソル 
を化閒図 ia 外のところに持っていく必要がないので，す 
く、、に作れる。まず， 3 D カーソルを 中心から正而図で左に 
2分の1 マス 分（一100)だけ—動かす （3 D カーソルの 座標 
は，（1200，一100,0)になる）。そしてをこでスペースキ 

この点じ 3 D 力ーソルを移動して 
この面があるかどうか 「点一>面」を実行する。面があ 

わからない/ れば点滅する。 



第3点 第2点 




< 



一を押す。するし A パネルに「面入力中」 L 表示され 
るはずだ。これで，雨入カモードに入ったこ L じなる。 

もちろん現在の 3 D カーソルの位置がこの而の1番目の 
巧点になるわけだ。ところで， マニュアルには，スぺ一 
スキー t 区パネルのいちばん下の行-にある「点備 を」は 
In ] じ機能だと書いてある。べつにどっちで顶点を確定し 
てらいいけれど，いちい もマウス カー ソルを 動かすのが 
而削くさいので，普通点確定に はスペース を使っている。 

次に 3 D 力ーソルを-ドに2分の1マス分（一100)だけ移 
動する （3 D 力ーソルの座標は（1200, 一 100,一100)にな 
る）。するしさっきの点から黄色い点線が現をの 3 D 力一 
ソルの位證まで延びるはずだ。ここでもう一度スぺース 
キーを押して，2番 a の巧点を決定する。するし巧を 
い点線がただの类線に変わったはずだ。これができた曲 
のぶになる。さっきはぶが確定していなかったので点線 
だったけど，決定したぶはこのように奕線で表示するよ 
うになっている。もし，閒違った点で，点確定してしま 
った！：きは， B パネルの下から3斤 y の「確定取消」を 
クリックするしいちばん最後に決定した点の決定が取 
消されるので，距しい位置に 3 D 力ーソルを移動させて， 

もう一度点確定すればいい。 

3番因の頂点は， 3 D 力ーソルを右に1マス分 （ + 200) 
移動させた点（1200,100,一100)なので，ここに 3 D カー 
ソルを持ってきてスぺースキーを押す。4番目の項点は， 
3番白の頂点から上に2分の1マス分（+100)移動した 
点（1200,100，10 0) で，今回作っている面は長方形なの 
で，この4番目の頂点が最後の了貝点になる。 

さて，最後の頂点の点確定が終わったら（つまりスぺ 
ースキーを押したら），面を確定する。面の決定方法は， 
最後の点確定が終わったときにリターンキーを抑せばい 
い。もちろん「リターンキ ー 」は B パネルの下から2行 
固の「面確定」と同じ機能だけど，「点確定」と同じで， 
リターンキーを使ったほうが便利だ。 

このように，雛易度1の長方形を作るのはとても備単 
だ。なにしろ，マウスを左，を，左，右とクリックして 
いけばできるんだから。なにはともあれ，やっとひとつ 
面を作るこ t ができたわけだ。 

くその3 > 難易度2の面の作0方 

雛易度2の雨の場合，基本的な面の作り方は雛易度1 
の面とまったく一緒だ。違うのは，面の入力の途中でほ 
かの平而図にマウスカーソルを移動させないといけない， 
というだけだ。 

今度作る面は，正酣図に平行な面を，正面図の奥のほ 
うに向かって倒したような長方形だ。さっき作った長方 
形とつながっている面だから，厳初の瑣点と，次の巧点 
は，さっき作った面の項点と重なるこ t になる。いま， 

3 D カーソルは，さっきの雨の最後の瑣点の位置にあると 
思う（つまり（1200,100，10 0) の点）。今圆の第 1 T 頁点は 
この位置なので，このが態でスぺースキーを判!せばいし、。 
寧2项点は， 3 D 力ーソルを左に1マス分 （一200) 動かし 
た点（1200，一100，10 0) で，この点らさっき作った雨の 
頂点!：同じだ。このように CAD でつながった商を作ると 
きは，必ず前に作った面の辺し新しく作る面の辺が重 
なるように作っていかなければならない。 
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いままでは難易度1の面の作り方とまったく一總だっ 
たけど，次が少し違う。まず 3 D カーソルを 上に2分の1 
マス々 （+100)だけ移動させて（ここまでは一緒だ）， 
次に マウスカーソルを 側面図の！：ころに持っていく。を 
して， 3 D 力ーソルを 左に5と2分の1 マス か（一1100) 
だけ移動させる（現在の 3 D カーソルの 座標はこれで 
(100,一100,200)になる）。ここで スぺースキーを 押す。 
このようにして第3項点を決めたら，再び マウスカーソ 
ルを 正雨図のところに持っていって，最後の頂点 
(100,100，10 0) を点贿•定し（正面図で 3 D カーソルを 右に 
1 マス 分 （ + 200) だけ移動させればいい），さらに面確 
定（リターン キーを 押す） を すれば難易度2が完成する。 

さて，ここまでの説明で，一度も上丽図を使っていな 
い。はたして，上面図は必要ないのだろうか？ 答えは， 


YES である。なザなら，3次元座標を2次元で表す場 
合，最低2面あれば，3次元座標を表現できるからだ。 
をれじゃあなぜ，上而図が存在するのか？ 答えは怖単 
で，やっぱりあったほうがいいからである。黃低2面あ 
れば問題ないといっても，たとえば上雨図に平行な面を 
入力する場合は，やはり上面図があったほうが断然便利 
である。だから，面を作るときは，正雨図，側面図，上 
面図のどの面を中'じ、にして，面を作ったらわかりやすい 
かを考えながら面を作れるようになったら一人前だ。 

あとは，このようにしてどんどん面を作っていくわけ 
だけど，ひとつの面を作るのにこんなに T 寧に書いてた 
んじゃ紙面がいくらあっても足りない。をこでこれから 
は，各面の了頁点を順番に書いていくので，をの順番どゎ 
りに面を入力していってほしい。適当な順番で T 頁点を入 


認忘?識黯離 


9月号の FF で作る形状ファイルはいかがた•ったでしようか。 FF をを部 FFE と間 
違えていましたし，紙面の都合でドドの ソース ファイルを載せられクかったので， 
ネルむ者にはまったくわかりじくいものとなってしまいました。そこで今卸 FFSUF 
のソースリス トを掲載するとともじ，補足説明をしたいと思います。 

FFSUF . SSC の前半部みでは曲面を作るための関数（ミを I ) を記述しています。 r ( x ， 
y ) は中'。からの距離を返す関数で， rx ( x ， y ) と ry ( x ， y ) は r ( x ， y ) の偏微か関数です。関数 
f ( x . y ) は r ( x ， y ) を利用して，中'。からの距離の COS を返します。 fx ( x ， y ) と fy ( x ， y ) は f ( x ， y ) 
の偏微か関数であり， z = f ( Xiy ) 上での傾きを求めることじよって法線べクトルを 
計券するのに利用しています。 

後半部みでは普通にフレーム ソース を記述するのと同様なことをしています。 
まず最初]じ形状ファイルじするためじ ， "OBJ SUF FFSUF {" と "ATR FFSUF " 
を出力（ま 2) します。 FFSUF . SSC では曲面を平面で表現するためじ，小さな四角 
形じみ解しているので.そのる四角形を表現するためじ， X ， Y それぞれじつい 
て"# REP " を使って2重のループを作っています。ループの中では ， "prim shade " 
を出力したあと，四角形の4点じついてそれぞれ，位證座標 ( Xiy ， f ( x , y )) と法線べク 
トル （一 fx ( x , y ),- fy ( Xiy ), l ) を出力（ミを 3) します。ループが終ったら形がファイル 
を終わらせるためじ，"}"を出力して終わりです。 

ここで FFSUF . SSC と FFSUF . FSC を入力し， FFSUF . ATR を適当に作ってわいてか 
ら FFSUF . BAT を実行すると， FF を実行し30みほどかけて FFSUF . SUF を生成して， 
それから REND を起動して作画をします。もし，もっと時間がかかってもいいから 
曲面を滑らかにたいなら SKIP をもっと小さく，時間がかかるのがいやだったら 
もっと大きくしてください。また， FFSUF . SSC の動作が理解できたのでしたら，自 
みでお好きな関数を記述してみるのもいいでしよう。法線というのがよくわから 
ないというのでしたら ， "prim shade " の部みを "prim poly " じして，数値出力の 
部々を座標だけじすればよいですし，自信があるのなら "prim uvshade " などとし 
てマッピングしてみるのも面白いかもしれません。何ができるかは皆さんの腕次 
第です。頑張ってみてくださし、。 

今月のアップデータは CGA システム Ver .2. 20の新ツール TAMEN を利用した地巧 
儀です。というとすごそうですが，要するに寺田め教育的指導で紹介されたマッ 
ピング用の世巧地図の画像ファイルた•けです。これを球にマッピングして作画さ 
せるとリアルな地球儀ができます。 アニメー シヨンなら BOMB で爆発させても面 
白いでしよう。 
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議麵顏 


edofine PI 3. 1415926 
^define SKIP 10 け 

♦define SIZE 800 

^define RAD 800 

•define HEIGHT 300 

s f unc r ( X , y ) 

# i f I (\*= = 0 )&&(>-= 

夕 do Vret 

» e 1 s f 

9lio 

> ぃ ndif 

4ei»dfurio ( retnum ) 

さ fu け c rx ( X , y) ( : r 

*i f I (\*= = 0)&&(y = = 0) 

♦do yretnum=0¥ 

tel se 

#do ¥retnum=(x)/r(x, y)¥ 

#endj f 

tcndfunc<retnum) 

# f unc ry(x, y) (: r(x-,y) を y で供が々した閒を： 

#in (x==0)&&(y==0)) 

#do ¥retnum=0V 

♦ else 

#do Vretnum=(y)/r{x, y)V 

tend] 


:I » ( \ ) ♦ (y) * ( y ) ) V 

I y » を X で a 持みした间 《 :) 


#endfunc(retn ， 
"unc n ミろ。 y よ , 


tendful 
♦func 1 



お巧ぶぶ 6 ぶ S がも W がド产> 

HEIGlWtf が/る S ぃ间んド (r(x, y) >*PI/RAD) )* 


{rx*x, y) )Y 
♦endfunc (retnum i 

^#do Vretnum=-HEIGHT»(PI/IUD)• {sini (r(x, y)'!«PI/RAD))< 
(ry(x, y) )V 
♦endfunc (retnum) 

が s が ufr ぶが*が。•ま 


ffsuf 
#rep ( X, -SIZE 
#rep 


S;-, -SIZE, SIZE-SKIP, SKIP > 

ミ父/の «X 巧 Y 巧巧。 Z は X •ホ Y 線のの Mx ななみ 


巧 

た100，ふミ y 


¥f (X 


¥-i 06 *f ： 


y{x 


け 


V—100>fx(x+SKIP,y 

00 

¥x+SKIPV ¥y+SKIPY Vf(x+SKIP, y+SKIP)V 
V-100tfx(x+SKIP,y+SKIP)V V-10&»fy(x+SKIP,y+SKlP)V 1 

00 

Vx V Yy+SKIPV VfU , y+SKIP)V 

y-10Otfx(x • パ SKIP パ v-l00tfy(x ,y+SKIP)V 1 

00 ) 

tendrep 

♦endrep 

! ミ巧が T ー タのを巧が 0:, 

も <4 雜聲修摄聲を韓齊 y 郎雜か. 

弓等巧迦猜帮苗郎^禱卽結^お Ve か6 

(a,b,l)-(l,0,fx(x,ySl = 0 
(a,bi 1 )•(0. 1, fy<x,y)I = 0 

すなわち a t1 ♦ ら： 0 卡 1< fx(x,y) s 0 

a > 0 + b :1 + I * fy(x,y) = 0 である . 

，を起 r" ミめる担 》 ぺクト ； U'ji(-fx(x,y)'/-fy(x,y). いでホる . IQ.E.D. 
ここでは巧技化々するためじを巧かを 100 巧してホる . ：1 


まがあるいは豆知識 
(ミま I ) FF における関数： 

FF では関数を宣言することができます。呼び出しは"が 0" 命令または "¥ "で 
くくられた数ホ中で行います。 C じ似ていますが.変数はすべて口ーカルである， 
数故の宣言をする必要がない，といった特徴（欠点？）があります。引数に配列 
をイま用した場合のみ，呼び出し側の変数の内容を変更することができます。 

(ま 2) FF じよる出力 （ I ) : 

FF では FF へのコマンドと解がされなかった部みはそのまま出カファイルじ出 
力されます。だからこの場合は， FFSUF.SSC じそのまま香いているた•けです。 

(ミを 3) FF じよる出力 （2) : 

FF では" ¥" で囲まれた部みを数式として解釈し，その計算結果を出カファイ 
ルに出力します。もし "¥" で囲まなかったら "prim shade ( X y f(x,y) …… " と出 


♦define PI 3. 14159265358979323846264338 
^define FRAMES 10 
#frame ( fno , し FRAMES ) 


Light pal(rgb ( 111)-36-8) 

I mov ( 1800 0 Y1200-300 い cos い fno—imFRAMES-1 
! deg (60} i 

(seal (\ I Vcos( (fno-l) / (FRAMES-1)♦ PI け ) 


ffsuf ， bat 



お巧お? I 

， endchart. 


力されてエラーじなってしまいます。 
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力していくし作ってほしい面 t は違う面ができるから，•長方形 
ちゃん！:順番どおりに入力していくこと。 

本 


第1項点（一1000 ，一 200，一 200) 
第2項点（一1000， 200.-200) 

第3頂点（一1000，200，100) 


•長方形 第1巧点（一200， 100,-100) 

第2頂点（一200, 一100,一100) 

第3頂点（1200，一100 ，一 10 0) 

第4頂点(1200， 100,-100) 

雛易度し機首の庭の面。上面図を使って作る 
•五角お 第1項点 （ 1200,一 100， 0) 

第2頂点 （ 100，一100，100) 

第3頂点（一200, 一:100，100) 

第4巧点 （一200, —100,—100) 

第5巧点（1200,一 10 0,-100) 

雛易度し機首の右側の面。側画図を使って作る 
•五角形 第1頂点 （ 1200，100， 0) 

第2巧点 （ 100，100，100) 

第3頂点（一200，100，100) 

第4巧点（一200,100，一10 0) 

第5頂点 （ 1200，10 0,-100) 

雛易度し機首の左側の面。側面図を攸って作る。 
これで，機首の部分は完成。このあとは，顺体の部々 
•八角形 第1項点 （ 100，一100，10 0) 

第2頂点 （ 100，100，100) 

索3頂点 （ 一200， 100,100) 

第4 了貝点 :( —400， 200，100) 

第5頂点（一1000， 200，100) 

第6頂点（一1000 ，一 200，10 0) 

第7巧点 （ 一400, 一 200，10 0) 

第8,項点 （ 一200,一100，100) 

雛易度し顺体の上の面。巧点の数が多いけど， 
それほど雛しくないはず。上面図を使って作る 


第4項点（一1000,-200，100) 

雛易度し顺体の後ろの面。正面図を使って作る 
•長方形 第1項点 （一 400,-200，一 200) 

第2頂点 （ 一400， 200,-200) 

第3項点（一1000， 200,-200) 

第4項点（一1000, —200, —200) 

難易度し顺体の底の面。上面図を使って作る 
•長方形 第1項点（一1000, —200, — 200) 

第2項点 （ 一400, 一200, 一200) 

第3頂点 （ 一400, 一200,100) 

第4頂点（一1000 ，一 200，100) 

雛易度しリ同体のを側の面。側面図を使って作る 
-長方形 第1頂点（一1000,200, 一200) 

第2項点 （ 一400,20 0,-200) 

第3項点 （ 一400,200，100) 

第4頂点（一1000,200，100) 

雛易度し顺体の左側の面。側面図を使って作る 

/最後に 

請のド真ん中ではあります力3'，今回はここまででず。 
編集さんに頼んでぺージを増やしてららうこともできた 
のですが，まあ，一気に普いてもちゃんと理解してむら 
えるかどうかということもあり，残りはホ巧に回をうと 
いうことになりました。 

米巧も，わたくし MAX 田口が務めます。をれまでに， 
皆さんも実際に入力してみて， CAD への理解を深めてわ 
いてください。をれでは，また来月わをいしましよう。 


第3回アマチュア CGA コンテス h 

(Amateur Computer Graphics Animation Contest) 


応募要項 

ということで，第3回アマチュア CGA コンテ 
ストの大募集だ。もう3回目じなると，皆さん 
もすでに知っているとは思う力《，念:のためにも' 
さらいをしてみよう。 

このイベントは，アマチュアのための， CG ア 
ニメーシ ヨン 作品のための，日木で唯一のコン 
テストであり，アマチュア CGA 作品の発表の場 
であり，パーソナル CGA じ関'むのあるすベての 
人にとってのお祭りである。ということで，こ 
のコンテストの開催趣旨は， 

•アマチュアの CGA 作品の発表の場を設け，広 
〈一がじ CGA を PR するとともじ，アマチュア 
CGA の巧的向上を促進する 
ことなのである。入選作品は，を地で上映され 
るピけでなく，ビデオテープじ編集され，実費 
配ホされる。 

主催が DoGA というアマチュアの団がなのだ 
から，その規模もたかが知れていると思うどろ 
う。確かに第I回のときは，応募作品の数も少 
なく，小さなイベントであったが，を方面に話 


題を呼び，好評を得，今年は相尝本格的なコン 
テストじまで成長してきたのであった。 

本 

を催 project team D6GA 

後援 「ASAHI パソコン」編集部 

協力 「ASCII」 編集部 

「0h!X」 編集部 

「イラストレーシヨン」編集部 
「NewType」 編集部 

日ち年との大きな違いは，ちゃんと後援と協力 
がついたことだ。ピから，発表会も銀座のド真 
ん中のホールでできるようじなった（子を）。た 
だちょっと'巳、配なのは，せっかくのアマチュア 
のイベントなのじ，スポンサーが口を出してき 
て，その会社の営利目的に利巧されないだろう 
か？ 某メーカーだったら，某メーカー製のパ 
ソコンじよる作品が有利じなる，なんてことも 
あるかもしれない，なんてことは考えなくて大 
丈夫。ごらんのようじ，後操，協力をいただい 
ているのは，純粋に新しい文化活動を支援して 
くれている会社ばかりだ。むしろ，アマチュア 
じよる，アマチュアのためのイベントだからこ 


そ，協巧していただけたのだ。 

それから，もうひとつま目してもらいたいの 
力《，「イラストレーシヨン」と 「NewType」。 これ 
らは， CG とは直接関係ない美術雑誌とアニメ雑 
誌だ。 CGA は，コンピュータとグラフィック（美 
術）とアニメの3つのジャンルじ属しているの 
にも閲わらず，従来コンピュータのジャンルで 
ばかり取り扱っていた。 CGA の発展のためじは, 


もっと美術やアニメのジャンルの方々にも参加 
してもらわなければいけないのだ。 


どから，審査員も（敬称略，順不同）, 


.「ASAHI パソコン」編集長 矢野 

.「ASCI し編集長 ±田 

.「0h!Xj 編集長 前田 

•「イラストレーシヨン」編集長片桐 
•「NewType」 編集長 井上 


直明 
米~ 

徹 
淳一 
伸一郎 


• 漫画家 寺島令子 

.アニメ監が 加瀬正広 


•CG アーティスト 塚田哲也 

と，各方面の方々じ參加いただいている。さあ， 
いまこそ立ち上がろうではないか！ 皆さんの 


巧極的な参加を'こ、より待っているぞ。 
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八ードエ作といえばなにかとお世話になるのが A / D コンバー 
ぶ**夕でず。今月はその製作編をお送りしましよラ。また、ごくな] 
歩的な応用として世界一簡単なアナログジョイスティックを作 
で，，•一 つてみまず。動作確認ちかねてお試しください。 


いよいよ A/D コン バ_タボードの製作 
実習ですが，今巧の解説を待たずに作りあ 
げてしまった人ら結構多いことでしよう。 
をれだけ，衙単な回路です。とはいえ，す 
ベての人が完成できるように，今巧も順序 
立てて説明していくことにします。という 


のも，この A / D コンパ、ータがないと次回 
の七ンサー部がつながらないので，ザひ皆 
さんに完成させてほしいからです。では， 
さつをく始めましよう。 



部品についての注意点 


部品表に載っている部品点数^極めて少 
ないのに驚くでしよう。ただし，今回の心 
臟部である ADC 0832 という 1 C は，もし力， 


すると手に入りにくいかもしれません。私 
は，この述載で使う部品をすべて秋葉原の 
T - ZON 区ノ《ーツショップで入手するよう 
にしていますので，もし他の店で見つから 


なければ， T-ZONE (巧 03 (257) 2655) 
じ問い合わせてみてください。 

この ADC 0832 という 1 C は C-MOS (Co 


mplementary Metal Oxide Semiconduc 
tor ) というタイプの半導体でできていま 
す。これは，デジタルロジック回路でよく 
用いられる TTL (Transistor Transisto 
r Logic ) 回路と比べて，消费電力が小さ 
い，電源電圧範囲が広い，入力抵抗（正確 
には入カインピーダンス）が小さいなどの 
利点があります。しかしをの反面 ， TTL 
に比べて静電気に弱いので，取り扱いには 
注意が必要です。 

人体にたまる静電気むときには数でボル 


す （ T - ZONE では導電性の青いビニルゴぶ 
に入れてくれます）。 

また，ハンダゴテをあまり長時間当てる 
し熱で壊れることもあるので，ハンダ付 
けに t けれていない人は必ず 1 C ソケットを 
使ってください。同じ 1 C を他の回路に 
使ってみたりすることもあれば，初期不良 
品のため巧換しなければならないこともあ 
るので， 1 C の交換がしやすいように，私 
はどんなときでもソケットを使っています。 

アナログ入力端子は，外部回路に電源を 
供給しやすいように Vcc t GND とを並べ 
て3端子のコネクタにしました。手頃な部 
品を搜した t ころ，ウォークマンなどで身 
近なステレオミニジャックが' もようど3端 
子なので，今网はをれを採用してみました。 

実はこのステレオミニジャックは実際に 
使用するときに不都合があることがわかっ 
たのですが，今回はほかに代わる手頃なコ 
ホクタがなかったので見過ごしました。を 
の不都合な点心いうのは，「この A/D コン 
バータボードをジョイスティックポートじ 
つないだままでステレオミニジャックじ差 
し込んである外せけ回路のプラグを巧〈と 
ADC 0832 が暴走する」 ということなのです。 

暴をしたら，ジョイスティックポートに 
つないであるかし用ケーブルを一度す友いて差 
し直せば正常な動作に復帰します力5'，暴走 
中は ADC 0832 がたいへん熱くなるので， 
暴走させたままで長時間放置ずると確実に 
1 C が死にます。これは，ステレオミニジャ 
ックの構造上の問題なのですが，「ここの 
プラグを巧き差しする 
ときは必ずお!めじ A/D 部而を 



を取り外ししたりするのは，原则として禁 
止されていることなので，この際，徹底し 
てゎきましょう。また，不都合な点を残し 
てもなおこの ステレオミニジャックに こだ 
わる理由らあるのです。すなわち，これが 
身近で入手しやすく，かつ今後も使う機を 
が多い部品なので，今回使い方に慣れてゎ 
きたかったというこ t です。 

10ピンコネクタは連載で製作する回路に 
共-通の{凡用ケーブル接続用で，前回のもの 
とまったく同じです。 

部品の配置と配線 

今回は 1 C が1個だけなので，部品の配 
魔には選択の余地がありません。皆さんは 
図1の実体配線図の t わりに取りかけてく 



卜にも達し，直接 C-MOS 1 C のピンに触 
る tic が壊れる恐れがあります。^いっ 
てら， C-MOS 1 C にも保護回路が設けて 
あるので，実際問題としてよほどのことが 
ない限り壞れることはないのです力5'，やは 
りを意はしてわいたほうがよいでしよう。 
店で買ったときには靜電気防止のため，導 
電スポンジかアルミホイルで包んでありま 


コンバータボード本体 
をジョイスティック 
ポートから外してお 

く」 ことにして，今回 
はをのまま使います。 

電源を入れたままで 
I / O 拡•張ボードを拔き 
差ししたり，コネクタ 


に用をが（サンハヤトに B -87 ) 

1枚 

90円 

10ピン基板用コネクタ （ HIF 3 BAI 0 P-DS ) 

1 個 

100円 

8ピンにソケット 

1 個 

30円 

ADC 0832 CCN ( ナシヨナルセミコンダクタ社） 

1 個 

1030円 

ステレオミニプラグ 

2 個 

@100円 

ステレオミニジャック 

1 個 

100円 

lOkH ( B 力ーブ）ボリユーム 

1個 


ボリユーム用ツマミ 

1 個 


ピ ニール 配線が 

少々 
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矢印はジャンパ線。 

+ 5 V , GND はそれぞれ中央のライン上ならどこでも 

よし、0 


ださい。問題は，ステレオミニジャックの 
取り付けですが，騰入したジャックはスイ 
ッチ付きのものだったので，必要のない端 
子はニッパで切り取ってしまってから取り 
付けることにします。 

ところでスイツチ付きのステレオミニジ 
ャックとはどういうものか，図2にをって 
怖単に説目月してわきます。これには端子が 
5個付いていて，3個が差し込んだプラグ 
とお続する信号用，2個がスイッチ用です。 
3個の信号用端子を普通のステレオヘッド 
ホンに使うときは，1個が GND で残り2 
個にはをれどれ L i ： 民の音声信号が米てい 
ます。 

スイッチ端子はプラグを差し込んでいな 
いときには L と民の信号線につながってい 
ます。通常はこの端子は外部スピーカの L 
と民につながっていて，スピーカから音声 
が出るようになっています。をして，プラ 
グを差し么んだときじ，この2つのスイッ 
チ端子は信号線との接続が切れるようにな 
っているのです。をうすると，ヘッドホン 
を差しをんだときにスピーカからの曾声が 
切れるようじすることができるのです。 

ニッパで余計な端子を取り除いてしまう 
図 1 実体配線図 


と3つの端子が残ります力 3 '，今回の回路で 
はこれををれどれアナログ電圧入力，+5 
V ， GND に対応させるわけです。この3 
端子は位置としてはだいたい基板の穴の間 
幅に一致していますが，をのままでは入ら 
ないので，前回のロータリースイッチの取 
りかけ L 同じように錐で穴を広げてわきま 
す。このとき，あまり穴を大きくしすぎる 
しジャックの固定が困雛になるので，錐 
を少し通してはジャックの端子を当ててみ 
るようじして，少しきつめになるように気 
をつけてください。 

3本の端子が穴に入るようになったら， 
その上に ハン ダをたっぷりとたらします。 
をれじはまず， ハン ダゴテを端子に当てて 
ハン ダを を 端子にメッキしてわきます。を 
うしてわかないといくら ハン ダをたらして 
も ハン ダがうまく付いてくれません。この 
ようにあらかじめ各端子を ハン ダでメッキ 
してわいてから， ハン ダを基板の上からた 
らすのです（図3)。これで，ステレオミ 
ニジャックが2個，基板に固定できたと思 
います。 

1 C ソケットは前回説明したように，向 
きじ注意し，また4をピンの GND と8番 
ピンの+5 V とを内側に巧り曲 
げて，基板の中央部に通ってい 
る各電源ラインにも一緒にハン 
ダ付けしてしまいます。今回は 
4，8番ピンのほかに +5 V ま 
たは GND じ直結する端子がな 
いので，残りはをのままハンダ 
付けしてわきます。 

あとは実体配線図に従って， 

10ピンコネクタ， 1 C ソケット， 
ステレオミニジヤックのすべて 
図2ステレオ S ニジャック 
① 




の端子をビニール線でつないでいくだけで 
す。やはり，10ピンコネクタまわり力す，ピ 
ン間隔も狭くてやりづらい t ころでしよう。 
でも今回は，10ピン全部を配線する必要が 
ないので，格段に楽だと思います。をれに 
ずホして， 1 C まわりの配線は，尊用基板の 
ためにスぺースが'広く取ってあって，問題 
ないところだと思います。あとは，何度も 
くどいようですカミ， 1 C のピン番号は裏面 
(配線側）から見ると逆周りなので注意し 
てください。いくら実体配線図があってら， 
皆さんが配線をのものを間違えてしまうの 
には黃任が持てません。 


簡易アナ□クステイツク问頓乍 


今回の A / D コンバータは，をれだけで 
ただの電圧計 t して動作します。しかしを 
れではあまりじつまらないので，嚴初の応 
用 t して，衙易アナログ ジョイスティック 
を作ってみましよう。いってら部品はな 
んと lOkO のボリューム t をのツマミ，ス 
テレオミニ プラグと ビニール 配線がだけ 
(好みによって ケース も付けたい人はどう 
ざ)。配線は図4のとゎりです。ここで， 
ステレオミニ プラグへの ビニール 線の配線 
は次回のセンサー回路にも共通なので，て 
いねいに図解してゎきます。 

ステレオ ミニ プラグにももちろん L ， 反， 

GND の3つの端子があります個5)。ジ 
ャックに差し込んだときじ接触する部分と 
カバーを外してビニー ノレ 線を ハン ダかけす 
るところ t の対応を間違えないようにして 
ください。プラグの接触部には3本の帯状 
に端子があります力2'，先端から順に電圧入 
力，+ 5 V , GND に対応させることじし 


① L 

② R 

③ GND 
④①と接触1 
⑤②と接触」 


信号用 


スイツチ 



[ 


ハン ダ 


、ンダ 


基板-^ 




端子 


ジャック 


端子 
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図 4 簡易アナログジョイスティック 

見取り因 



図已ステレオミニプラザ 

①入力 



ます。すると，ハンダ付け部は一番外側の 
金属部が GND ， 中の軸に出ている端子の 
内側が+ 5 V ，軸に出ている端子の外侧が 
電圧入力ということじなります。 

まず3本のビニール線ををれぞれの端子 
じハンダ付けしてください。 この}:き ，3 
本のビニール被覆のをを3本とも別々にし 
てゎく！：よいでしよう。をして，をの3本 
のビニール線をミニプラグのカバーに通し 
たあとにボリュー ムの 3 つの 端子じハンダ 
がけするのでず。カバーを通し忘れて先に 
ハンダ付けしてしまうと，あ i ： からでは力 
パ'—を取りがけられなくなるので，忘れな 

し、ように。 

ボリュームに出ている3つの端子は，図 
4のように，固定抵抗の両端をの抵抗の 
途中から取り出した接点とからなっていま 
す。したがって，両端の端子の間の抵抗値 
はボリュームの ツマ ミを回しても変わりま 
せん。 lOkO のボリュームというときには， 
この両端の抵抗値が lOkO になっているわ 
けです。をして，真ん中の端子!:両端の端 
子のうちどちらか片方との間の抵抗値が， 
ボリュームの ツマ ミの位置 L ともに連続的 
に変わるのです。 

ここで，ボリ ューム の両端の端子ををれ 
ぞれ十5 V と GND とにつなぎ，真ん中の 
端子と AD コンバータの信号線^つなぎま 
す。実際には，ステレオピンプラグにハン 
ダ付けした3本の ビニール 線をボリ ューム 


で連続的に変えることができるのです。実 
際のプログラムで，どのようじアナログジ 


ョイスティックとして機能させるかは，あ 
とで例題を用意して説明します。 



ADC 日日32の動作 


今回は高機能な 1 C を選んだわかげで， 


工作をのものは随分簡単にすんだのですが， 


をれだけにプログラミングが前回の基本1/ 
0基板よりも進んだものになっています。 
今月は工作編ではあります力 S '， ADC 0832 
の動作の仕組みとをのプログラム法!：を実 
際のリストを見ながら解説してわきたいと 
思います。また，このプログラムが化来上 
がった回路の動作チェックにもなるのでザ 
ひ入力してください。 

ADC 0832 には8本のピンがあり，電源 
系の十5 V と GND が2本，アナログ入力 
力す CH 0 と CH 1 とで2本，デジタルデータ 
の出力端子 DO が1本（シリアル出力だか 
ら1本でよい），あとは制御用の入力端子が 
CLK {クロック ）， CS (チップセレクト）と 
DI (データイン）の3本からなっています。 

今回の回路では，データ入力がジョイス 
テイックポートの IOAO ， CLK 力す I 0 C 4， 
CS 力す IOC 6， DI が I 0 C 7 につながっている 
こ t に気をつけましよう。をして，図6は 


3本の制御用端子にデジタルデータを送つ 
たときに A / D 変換がどのように行われる 


かを時間的に追ったもので，タイミングチ 
ャートと呼ばれるものです。このチャート 
t あわせて リスト1の サンプルプログラム 
を読みながら， ADC 0832 の動作を説明し 
ていきたいと思います。 

サンプルプログラムは A / D 変換したデ 
ータを画面に表示し，同時にグラフ化する 
ものです。メインとなるのは，340行-から 
の read 闕数です。 read 闕数の中には，さ 
らに start 関数と clock 阀数とが'使われてい 
ます。さて， ADC 0832 を動作させるには 
L / H のクロックを入力してやらなければ 
なりません。 

タイミングチャートでは一番上にクロッ 
クが描かれています。実際には， CS を L 
にして 1 C を動作が態にしたまま DI に制御 
用のデータを入力した状態で1クロックを 
送る t ， ADC 0832 にひとつの命令が送ら 
れたことになるのです。をして，チャート 
にらあるようじ， DI にスタートビット！： 

SGL / DIF , ODD / SIGN の3ビットを送 
ると A / D 変換を開始するのです。 

SGL / DIF というのは ADC 0832 の入力 
モード選択で，通常は H じしてゎきます。ま 
た， ODD / SIGN というのは入カチャンネ 
ルの選がです。 clock 関数では， CS の第6ビ 
ットは L にしたまま，引数である DI のデー 
夕を第7ビットに七ットして，第4ビット 
の CLK に1クロックを送り出しています。 

このときの ioout 関数はこの連載でホ通 
の外部閒数です。をして S ねけ闡数は，引 
数力; SGL / DIF と ODD / SIGN を指定し， 
をれにしたがって， A / D 変換開始のため 
の最初の3ビットを送り出すものです。こ 
うして， A / D 変換が關始したら，次のク 
ロックからは，1クロック入れるごとに8 
ビットデジタルデータの1ビットずつが D 
0端子に化てきます。 

タイミングチャートを見ると最上位ビッ 
卜から出力されてきて， 8クロックあとに 
最下位ビットになり，かのクロックからが 


の3個の端子に順番に 
ハンダ付けしていくの 
です。ももろん，対応 
にを意するこ i :。 これ 
で，衞易アナログジョ 
イステイックの出来上 
がりです。 

このようにボリユー 
ムじつないだピンプラ 
グを AD コンバータの 
ジャックじ差し这んで 
やるし信号線にかか 
る電圧を〇〜5 V の間’ 


図 B ADC 邮32のタイミングチヤー h 


ADC 0832 Timing 


CLOCK (CLK) 

CHIP STLECT(CS) 

DATA IN(Dl) 

DATA OUT(DO) 


I 2 3 4 5 6 7 8 9 10 II 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
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A/D 


ウ返してまた上のビットを出力していくよ 
うになっています。巧り返しビットデータ 
が化てくるのは，ビット化けをチユックす 
るためですが，今回の read 関数では片方 
向しか読み出していません。をの後 CS を H 
じしてやる t 強制的にリセットされ，次に 
CS を L にした b きじはまたスタートの3 
ビットから入れてやらなければなりません。 

ところで，1ビットずつ計8ビットのシ 
リアル デー タをジョイステイッ クポー ト カ， 
ら読み出してくるのは，わなじみの ioinp 
間数です。 

la 上で今回の基本サンプルプログラムの 
説明をひと通りすませました。よくわから 
なかったところは，らう一度タイミングチ 
ャート I :リストとをじらめっこして動作を 
よく追いかけてください。もちろん，わか 
らないままでも A / D コンバータ基板が正 
常に動作しでいることが確認できれば，を 


のままじしてわいてもかまいません。なわ， 
今回の read 関数， start 闊数わよび dock 


関数は次回のセンサー応用編でもをのまま 


のかたちで使う予をです。 



動作チェック 


この回路を動作チェックするためじは， 


どうしてもリスト1を正しく入力してわく 


必要があります。ぜひ何度も見直して間違 
いのないように。をうしないし回路のエ 
作ミスなのかリストの入れ間違いなのかわ 
からず，収拾がつかなくなってしまいます。 
じ I 徐プログラムに間違いのないことを前 
提に説明します。 

まず，ジョイスティックポートになにら 


つ配線を間違えただけで表示は255のまま 
じなります。^ちろん， 1 C のピンまわり 
だけでなくをの先のコネクタまわりも間違 
いなく配線されていなければなりません。 

次に，ボリュームを回すと表示は変わる 
が，0から25日までフルに変わらない場合 
もあります力 S '， 下限が2ぐらいまで，上限 
力巧53 く、、らいまでのときはボリュームの特 
性によるものですから，異常はありません。 
しかし0から60ぐらいまでとか，どう考 
えてもフルに変化していない場合や，ボリ 
ュームを回していないのじ表示が目まぐる 
しく動いてしまう場合は ADC 0832 の2 (C 
H 0) または3番 （ CH 1) ピンの配線ミスが 
疑われます。またをのような場合でらごく 
まれに5番 （ DI ) ピンの配線ミスによって 


つながな L 、が:態でサンプルプログラムを走 
らせます。画面上を流れる数字が255であ 
ることをまず巧崔認してください。次に俯易 
ジョイステ イツ クを A / D コンバータのチ 
ヤンネル0じ差し込んでから， ’ i 凡用ケーブ 
ルを X 68000 本体につなぎます。 

飾易ジョイステイツクのボリュームを回 
すと画面の数字が変わることを確認してく 
ださい。これで数字が変わらないとなる L 
配線ミスです。また，数字とともに，画面 
のグラフがボリュームの回した位置じよっ 
て上下に曲線を描くのも石崔認してく だるい。 
ボリュームをゆっくり回してみて，グラフ 
が滑らかにつながっていきましたか。 

たいていのミスの場合は255のままです。 
ADC 0832 の 1( CS )，4( GND )，5( DI )，6 (D 
0)，7( CLK )， 8番 ( Vcc ) ピンのどれかひ 


も起こることがあります。 

また， ステレオミニ プラグ， ミニ ジヤッ 
クの端子の間違いをしているときも基板の 
ほうにミスがなくても正常な動作は巧われ 
ません。あるいはどうしても配線ミスが見 
つからないときは 1 C が壊れている可能性 
も考えられます力 3 '，まず不良 1 C というの 
は滅多にありえないので，注意深くチュッ 
クしましよう。 

本 

いかがでしたか？ 簡易ジョイステイ•ッ 
クは正常に動作したでしよう力，。ホ巧は， 
応用プログラム I :して簡単なゲームプログ 
ラムを載せる予定です。をして，サイバー 
ステイックがなくても簡単なハードエ作で 
アナログジョイステイックが実現できてし 
まう醋醜味をじかに味わってみてください。 


f U スサ•ンプルプ□グラム j 


10 

/本 save "d : ¥basicVadconv.bas 

360 

iooutUBl 00000 0) 

20 

/ 本 3ave®"d : ¥basic¥adconv.doc 

370 

start(1,ch) 

30 

/本 

380 

for iii=0 to 7 

40 

/♦ 2 チャンネル入力. 8 ビット A D コンバータ 

390 

clock(1) 

50 

/* 就み巧りサンブルプログラム 

400 

V 三 v»2+(ioinp() and 1) 

60 

/本 

410 

next 

70 

/♦ 1990.8 .5 K. Miaawa 

420 

ioout ( 左 B0) 

80 

/* 

430 

return(v) 

90 

int cs=0,di=0 

440 

endfunc 

100 

int XX,yy 

450 

ft 

110 

/* 

460 

バ AD 夕換スタート 

120 

パなみ巧りチャンネル CHO 

470 

/* (引な 1)ADC0832 乂カモー 

130 

int ch=0 

480 

1: 単一乂力 

140 

/* 

490 

0 :を動入力 

150 

screen : window(0,0,511,511) 

500 

/» (引な 2 ) 入カチャンネル 

160 

apage{0) : vpage(15) 

510 

パ（巧り巧）なし 

170 

ioout(&B0) 

520 

/本 

180 

/本 

530 

func start け gl ; int , sign;int) 

190 

while 1 

540 

clock(1) 

200 

for xx=0 to 511 

550 

clock(sgl) 

210 

yy=read(ch) 

560 

clock(sign) 

220 

pset{xx,yy 本 2,15) 

570 

endfunc 

230 

print yy 

580 

バ 

240 

next 

已 90 

かがクロックルーチン 

250 

wipe( ) 

600 

/* (弓1な） ADC 0832 コマンド乂 

260 

endwhile 

610 

/* (巧 0 巧 ） なし 

270 

end 

620 

/拿 

280 

/本 

630 

func clock ( ai ; int ) 

290 

/* A D 変推データリード 

640 

int atat 

300 

/* (弓1な）乂カチャンネル 

650 

atat=&Bl 000000 +( 1-di)»&B1 0000000 

310 

/♦(巧り值）データ 5 V フルスケール 

660 

ioout ( stat+&B0 ) 

320 

/* 0—255 

670 

ioout ( stat-f&B 10000 ) 

330 

/章 

680 

ioout ( atat+&B0 ) 

340 

350 

func int rea 过 （ cn;int) 
int v=0 

690 

endfunc 
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•祝！ S - OS シリーズ100本目 

1985年6月号から毎月掲載されてきた全機種共 
通システムの関連記事も今回で第10日部を迎える 
ことじなりました。第100部といっても，途中に「付 
録」や「特別付録」などカウントされていない記 
事もありますから実際に掲載されてきた関連記事 
は130にものぼります。 

ディスクなし可，キャラクタベースでわずか％ 
K バイトのフリーエリア，コント ロールコー ドな 
し，キャラクタコードは統一…… S -0 S システ厶の 
前提としているハードウてァ環境は苛酷です。発 
表当初はこんなシステムでなじができるのかと疑 
問視していた人も多いようでした。しかし，数々 
の工夫じよりカセットテープベースでもディスク 
でしかできなかったような処理が可能とされ， Z 80 
の開発システムとして， ホビー プログラミングの 
舞台として， S -0 S は独自の地位を築き上げてきま 
した。 

そして，「プログラミング指向」，「ユーザー参 
加」，「共通化」，「ソースリスト公開」など，その 
基本思想は Oh ! X のバックボーンとして現在の誌面 
にもを濃く反映されています。 


斯抓部 

スクリーンエデイタ EDC-T 


♦スクリーンエディタ登場 

S -0 S 用のスクリーンエディタというと，まず， 
泉大介氏じよって1986年4月号で発表された E - 
MATE がありました。コントロ ールキーのサポート 
されていない S -0 S " SWORD " 上でコントロールコ 
—ドを送るため，@キーじよるモード切り替えを 
採用していました。その後，現れたマルチウィン 
ドウエディタ WINER ではエスケープシーケンス 
( CTRL-C シーケンス）とエスケープロックモード 
を採用しています。 

スクリーンエディタじとって編集コマンドをど 
のようじ送るかというのは非常に重要な問題です。 
S -0 S で採用されているコントロールコードは 
CTRL - L , CTRL - M そして ESC しかありません。そこ 
で@キーを特殊キーとして使おうというのが E - 
MATE そして今回の EDC - T のアプローチなのです 
が，実際じはコントロールキーをサポートしてし、 
る機種ではユーザーが勝手にコントロールコード 
を通すようじ " SWORD " 内のテーブルを鲁き換え 
ていることが多いようです。この程度ならシステ 
ムじ手を入れても特に支障はないと思われますの 
で（一部の機種では最初からコントロールコード 
を通す），不自由だと思った人は各自で対応してく 
ださい。 



♦ S - OS の系譜 (15) 

S -0 S 用のゲー厶というとまずパズルゲー厶，そ 
してリアルタイムゲー厶が得意なシステ厶ではな 
い【こも関わらずシューティングゲー厶も結構あり 
ます。しかし1987年2月号はアドベンチャーゲー 
ムの独り舞台でした。それまで，テキストアドべ 
ンチャーすら存在しなかったというのじ，なんと 
S - OS 上でセミグラフィックを使ったアドベンチ 
ャーゲー厶 MARMALADE 力《発表されたのです。 

MARMALADE はキャラクタグラフィックでごく 
「普通」のタイプのアドベンチャーゲー厶を構成 
していたのです。 S -0 S では不可能どと思われてい 
たみ野ピけに，この果敢な試みは';を目を集めまし 
た。 

そして同時にアドベンチャーゲー厶作成システ 
ム C 0 NTEX が発表されました。 S -0 S 作成当時から 
「ほしいアプリケーシヨン」のひとつに挙げられ 
ていたのがテキストアドベンチャーツールです。 
これは MARMALADE のようなアプローチを見出せ 
ていなかったということもありますが，「テキスト 
アドベンチャーなら S -0 S 上でも他システ厶じ遜 
色ないものができるどろう」という推測によると 
ころが大きかったといえます。 

C 0 NTEX はアドベンチャーのシナリオをワード 
データ，メッセージデータ，ストーリーデータの 
3つじみけて管理し，それぞれをコンパイルする 
かたちでアドベンチャーゲー厶を作成するもので 
した。特長としては，コマンド解釈のループが場 
面ごとに自動化されてわり，シナリオ部みだけを 
書けばゲー厶ができあがるということが挙げられ 
ます。 

欠点としては，完全にできあがったシナリオを 
コンバートするじはいいが，データがすべて コー 
ド化されているため試行錯誤でゲー厶を作ること 
が難しいことが指摘されていました。アドベンチ 
ャーツールの形態としてはインタプリタ型が望ま 
しい，ラべルイま用などドキュメント性を高く，な 
どの要望を加えて，やがてアドベンチャーゲー厶 
言語 STORY MASTER が登場することじなります。 
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全が種巧通 S - OS"SW 口円 D " ま- 

タブコード対応エディタ EDC-T 

ひさびさにスクリーンエディタの登場でず。 S - OS ではちっとち 
標準的な E-MATE に近い操作法を採用し， REDA などのタブ 
Yamada Junji コードにをが応しており乂モ u の効率的な使用が可能でず。プロ 

山田純二 グラミングの基本工具として使ってください。 



S - OS 用フノレスクリーンエディタが完成 
しました。仕様はタブコード対応の E - 
MATE の拡張版，といったらので，あまり 
機能の鳥さにこだわらずじプログラムを作 
ってみました。目目発当初はマルチウィンド 
ウにしよう力、， t か複数のテキストをエデ 
ィットできるようにしようかとも思いまし 
たが，ただでさえ狭いメモリ空閒で，をん 
なことをしてメモリを圧迫してもしょうが 
ないので，もっとも基本的な E - MATE を参 
考にしたのです。 

現在，スクリーンエディタを褐載した号 
のバックナンバーが手に入らないというこ 
とで，新しいユーザーはアプリケーシヨン 
にが属している カーソル エディタを使用す 
るしかない，またはをれすらもない，^:い 
うが況となっていてプログラムを開発する 
のはちょっと苦しい状況がありました。を 
ういった方はぜひこのエディタを使ってみ 
てください。 

タブコードが応ということで，テキスト 
の格納効率もいいし，プログラム開発の友 
として，使ってくれれば僕としてはたいへ 
ん嬉しく思います。 


基本的な使用法 


まず，起動をすると写真のような画面の 

コマンド モー ドに なり，表1にある コマン 

ドが使用可能です。インフォメーション下 
の23行目の位置がコマンドラインです。画 
丽入力するときの編集には，表2じあるコ 
ントロール機能を使うことになります。 

s - os はコントロー ルキーには対応して 
いません し，コントロ ー ルコード自体がほ 
とんどありませんから，ここでは E-MATE 
じ I ホの イ云統^なった コントロ ールモー ドを 
採巧しています。 

@キ ーを押す ことにより コントロ ールモ 
ード じ入り，右下のタイプ モードの 横に 
WESC " と表示され ます。 このとき押された 
コントロールコードの機能を使う ことがで 


き，コントロールモードが態から，スぺ一 
スキーを 巧!すと通常の入カ モー ドに戻る こ 
とができます。@の文字を入力したい場合 

には コントロ _ルモー ドにしてからもう一 
度，@キーを押すこ t により入力が可能に 
なります。 

XI や MZ - 2500などの場合は，直接コント 
ロール キーを 使用することもできます。こ 
の場合は コンフイ ギュ レ_シヨ ンで変える 
ことのできないものがありますので，注意 
が必要になります。どのようなものがある 
かは，あとでまとめて説明します。 

テキストを編集した L づ拐合にはコマンド 
モードから E コマンドでエディツトモード 
に移らなければなりません。エディットモ 
—ドの画而は，テキスト編集エリアとイン 
フオメーシヨンエリアにかかれています。 
テキストを入义 I してコマンドモードに戻り 
たい場合には，シフト+ブレイクで，コマ 
ンドモードに戻ることができます。 

1巧に入力できる义字数は254义字で，メ 
モリが許す限り行数を編集することができ 
ます。 


もうちょっと詳しい使法 


♦間違いなんか怖くない 
EDC - T はデリートバッファとして 1 K バ 
イトのワークを用患しています。これは， 
AG ， ABrY ， AK で削除された内容を保存して 
わくものです。誤って削除を突巧してしま 
ったときには P でバッファの内容を取り 
化すことにより， U 前の状態に戻すことが 
できまず。 

バッファの構造は，一齋最後に削除され 
たものから顺巧に取り出されていく LIFO 
形式です。ノく、ッファが一がになると古いも 
のから順番に消されていきます。 

•テキストコピーをしたい 

でライン単位の削除ができます 
力!'，コピーモードに切り替えることにより， 
実際にテキストを削除せず，デリートバッ 



ファのみにテキストが転送されます。をの 
あし A P を押してデリートバッファの内容 
を取り化すことによりコピーができます。 
デリートバッファは 1 K バイトの容量なの 
で，あまり多くのテキストを一度に転送し 
ようとするとバッファに入り切らずにあふ 
れてしまうので，注意してください。 
•斤のみ割，ァペンド 

1行を分割したい場合には， " N を使いま 
す。これは，現をのカーソル位蘆にな斤コ 
—ドを書き达。ものです。たとえば， 
#TEST ;BUNBUN 
の BUNBUN を次の斤じしたい場合には， 

B の位置に力ーソルを持っていって " N を 
実行すれば， 

#TEST ; 

BUNBUN 

のようになります。今度は2行にわたって 
いるテキストを1巧にまとめたい場合は， 
BUNBUN の頭に カーソルを 持っていき A 
B を実行•すると一悉最初のが態に戻ること 
ができまず。合計254文字の Ji のテキストは 
つなぐことができません。 


コンフィギュレーション 


EDC - T では，表3にあるアドレスの内容 
を書き変えることじより，起動時の設定を 
変えることができます。特にコントロール 
コードなどは，それぞれのエディタによっ 
てキーの割り当てが違うので，いつも自分 
が使っているエディタに合わせて蕾きをえ 
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てわくと便利でしょう。 

# CNUMBE 民力 > ら順番に A からのキヤ 
ラク タコー ドに が応 していて，メモリには 
をのキーに対する機能を号が書き込まれて 
います。 コントロー ノレキ ー A の ワード スキ 
ップを B のキーに削り当てたい場合， B の 
アドレス（3015,,)に ワード スキツプの機能 
を号00を普き込んでやればいいのです。 

をの他については表の説明を見ていただ 
ければわかると思います。本来ならばコン 
フイ ギュレー シヨ ン ファイルを 用意すれば 
いいのでしょう力1'，設定するを件も少ない 
のでやめました。 


コントロール機能の補足説明 


EDC-T で使えるコントロ ーノレキーは ほ 
とんど E - MATE と同じようなものです力す， 
いくつか変更されたものや，機能が張され 
たものがありますので説明していきます。 

-画面制御間係 

ぺー ジス クロールの では，1 ペー 
ジス クロー ルした あし まだをの キーが 押 
されていた場合に，画面の一番上の部分だ 
けを普き直す，というふうになっています。 
表示速度の関係上，全画面をいちいち書き 
直していたのでは， i ： ても見てはいられな 
いのでこういうふうにしました。 

-タブ設定 

でタブ位證の七ットができます力3'，0 
が目は設定ができません。タブ位置を設定 
した場合じは，新しいタブ位置で，全画面 
を書き直します。たとえば， 

#PRINT 


LD 

DE,MDATA 

CALL 

#MSX 

RET 


MDATA DB 

"T 臨 T "，00 


というテキストがあった t します。ここで 
は，13，19お目にタブが設定されています。 
をこで，6お目に新しくタブをセットする 
し 

#PRINT 

LD 孤 ， MP 民 INT 

CALL msx 
RET 

MDATA DB " TEST ’，,00 

というふうに表示されます。 

• ライ ン マー ク 

ライン マークは民 EDA の付属のエディタ 
でもあった機能で， Ajvi で現在のカーソル斤 
を マークし ます。 L で マーク ラインと 力一 
ソル巧を，入れ替えることができます。こ 
れは，参照したい部分が画面の外にある場 


合に使用します。参照斤をマークして，参 
照したくなったらで交换し，参照後もう 
一度 L を実斤すれば元のエディット斤に 
戻ることができます。 

K はマークラインから力ーソル巧まで 
のテキストを削除します。削除を実行する 
前に削除 I 非)始巧と最終斤を表示しますので 
閒違えて押してしまった場合には，あわて 
ずにリター ン キーを押して キャンセル しま 
しよう。スペースキーを押ずと削除を実斤 
してしまいますので注意してください。 


フログラムについて 


ひととゎり，エディタの使い方の説明が 
終わったところで，今度はプログラムの稱 
造など少し立ち入った諸をしていこうと思 
います。 

まず，タブコードの対応について説明し 
ましよう。 S - OS ではタブコードというらの 
はサポートされていませんので，タブ化理 
は EDC - T でちゃんと化理ルーチンを用寇 
してやらなければなりません。化理方法は 
民 EDA のエディタと同じような化理をして 
いると思います。 

タブコードを直接入力するのではなく， 
入力されたテキストをメモリじ格納すると 
きに，タブ位置のデータにおってスぺース 
をタブコードに変換している i ： いうもので 
す。 

手順としては，ライン単位でメモリにあ 
るテキストを一度バッファに取り达んでか 
ら編集を巧い，力ーソルがほかの斤に移っ 
たときにはパ'ッファの内容をタブコードに 
変換してメモリに格納しています。 

コントロールキーを使う場合に，設定を 
変えることができないコードは，00,0 D ，1 B ， 
1 C ，1 D ,1 E ，1 F です。 1 CU 下のコードはカー 
ソル移動， 1 B はシフト+ブレイク， 0 D はな 
巧，00は設定不可能となっています。もち 
ろん，@キーを使用すれば，もゃんと設を 
したコードじが応しますのでごを心を。 

画脚表示については， S - OS の標準ルーチ 
ンを使っているいうだけあって速くはあ 
りません。とりあえず，をこをこのスピー 
ドですので，今回は各機種用の巧用ルーチ 
ンを用意していません。どうしてもがまん 
できない人は，各自チヤレンジしてみてく 
ださい，しこれだけではあまりにも不親 
切なので画面表示のサブルーチンについて 
説明します。 

まず，サブルーチン名は# LINEP 民 T ， 引 
数は H レジスタに表示するラインの Y 座標 
となっていて， HL レジスタは保存してわ 


かなくてはいけません。 

表示手順はバッファに恪納されている1 
斤分のテキストを，闽师の左端が何が — r 肖か 
示すワークの# TEXTLFT の値をバッファ 
の化頭アドレス # TEXTBF 2 に足•し，をこ 
のアドレスから颐雨のが数だけ，キヤラク 
夕を幽师に化力しています。具体的な方法 
はリストを見ていただければだいたいわか 
ると思います。# LINEP 民 T のあとに3パ、イ 
卜分の NOP を入れていますので「やりたい 
人は好きにして」です。 


EDC - T 觸上のミ祗点 


タブコード対応にした t いうこ t で，ひ 
とつ閒题点があります。をれは，文字列デ 
ータのス ぺース までをタブ コー ドに證き換 
えてしまうのです。これは，先ほど説明し 
たように，槪橫タブコードを書き込まず， 

スペースをタブコードに変換しているため 
です。8析わきにタブが設定されていると 
して， 

DB " ABC " 

t いうようなテキストはメモリじ， _| 

09 44 42 09 22 09 4142 43 22 Z 

!：いうふうに格納されてしまうのです。こ mmmM 
の症状は REDA のユディタで^こります 
ので注意が必要です。解決策としてはスぺ pJ 
-スをすベてコ-ド （2 G ,:) に置き換えるしち> 
かないでしよう。化用エディタの性格上 ，^ 
しかたのないことですので，気をつけてく r - 
ださい。 

あとは，マークラインを使ったブロック 
デリート i : テキストのタブコード変換コマ 
ンドは少し遅いです。ブ〇ックデリートの 
ほうは基本的に1行ごとの削除を繰り返し 
ているだけですので，巧したい部分がカッ 
卜したい部分よりも圧剧的に斤数が少ない 
場合， I :りあえず残したい部分をコピーモ 
ードでバッファじ取り込んでわき，テキス 
卜金体をクリアしてからデリートバッファ 
からテキストを取り出せば少ない時閒です 
みます。 

テキストのタブコード変換のほうはしよ 
うがないのでがまんしてください。 

だいたい，1000巧のアセンブラの ソース 
で， 4 K バイトく、'らいテキストが小さくなり 
ます。いままでのタブコードを使用してい 
ないテキストををのまま エディ ットしてし 
まうと， エデ イットしていくたびにどんど 
んテキストサイズが小さくなって，あまり 
気持ちのよいものではありません。テキス 
トロード後， H コマンドを実行するようじ 
したほうがいいでしよう。 
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3100 42 C9 2A 06 
3108 77 23 3A 55 
3110 3F C9 CD B2 
3118 06 30 CD EE 
3120 17 CD IE 20 
3128 45 58 54 20 
3130 45 53 53 3A 
3138 CD BE IF 3E 
3140 2A 43 42 CD 
3148 31 C9 3A 5C 


SUM ： F7 5C E4 B0 AC D4 CF 02 


3080 

3088 

3090 

3098 

30A0 

30A8 

30B0 

30B8 

30C0 

30C8 

30D0 

30D8 

30E0 


30E8 3E 
30F0 30 
30F8 7E 


32 32 3D 
7E 32 54 
32 55 42 


42 C9 2A 
42 36 0D 
36 00 22 


06 

lA 

23 

DC 

43 

E2 


SUM ： 90 66 5D 8C 91 AC 67 46 


3000 C3 
3008 40 
3010 20 
3018 04 
3020 0C 
302814 
3030 1C 
3038 41 
3040 22 
3048 46 
3050 30 
3058 F8 
3060 30 
3068 CD 
3070 21 
3078 3E 


F7 
24 
A1 
0B 
48 
90 
AA 
9 臣 
E8 
8E 
1C 
35 
B2 


終わったあ 


プログラムの 作成が終わって，ようやく 
ほっとしました。開発を始めたのが6巧の 
終わりで，結局3力巧ぐらいかかってしま 
い妻した。すでに作成してあるエディタを 
タブ コー ドに対応させるだけなので，すぐ 
に終わるだろうし野っていたら，ずいぶん 
と時間がかかってしまった。 

表1コマンドー覧 


開発は結構悲惨で新しく機能を追加する 
とほかの部分でバグが化たり，ちょっと意 
地惡なことをすると誤動作したりして，夏 
化み中はな曰デ 

ノ《ツグをしてい 表2コントロール機能一覧 

たような気がし 
ます。石上君も 
いっていました 
が 、システムの 

關発は気分転換 


ができない。本当に疲れてしまいました。 
少々サイズも大きいですけど，がんばって 
入力してください。 


コマンド 

機能 

En 

n 巧からエディットを始める。 n を省略し 
た場合，を後にエディットした行からエデ 
ィットを始める。 

Tn 

n 行を中ふとして画面を表示する。 

F " 文字列" 

現在のラインから’’文字列’’を探し始める。 
見つけたときじは次の3つのキーカ、‘使える0 
• スペースキ ー ：エディットじ入る。 

-リターンキ ー ：サーチを続ける。 

•シフト+ブレイク：コマンドに戾る。 

C " 文字列 1 :文字列 2" 

現在のラインから文字列1を探し始め，义 
字列2じ置きあえていく。 

B 

0巧を指をする働きを持つ。通常， C ， F コ 
マンドの前に S いて使用する。 

S ファイル名 

現在作成しているテキストを指定したファ 
イル名でセーブする。 

L ファイル名 

現在作成しているテキストの後ろに指定し 
たファイルをロー ドする。 

V デバイスを 

デフオルトデバイスの变更をする。 

D デバイス名 

デフオルトデバイスのディレクトりを表示 
する。表示後， 

S ファイル名，でファイルのセーブ 

L ファイル名，でファイルのロード 
を行うことができる。 

リターンキーまたはシフト+ブレイクでコ 
マンドに戾る〇 

& 

現在作成中のテキストをミ肖去する。 

R 

テキストをなミ舌させる。 

W 

画面モード （40 巧，80巧）を切り替える。 

Q 

呼び出したシステムじ戻る。 

X アドレス 

指ましたアドレスを新しいテキスト格納ァ 
ドレスとする0 

省略時じは現在のテキスト格納状態をま示 
する。 

H 

テキストのスペースをタブコードに巧換す 
る0 

PE 口宇開始巧一印宇巧終斤 

開始行から巧お行までテキストを印字する0 
開始行巧終行を省略した場合テキストの先 
頭行から巧お斤まで印宇する。（一おお行） 

を省略した巧合，閒始巧からテキストのあ 
終行まで印字する。 



キー 

機能番号 

機能 


" A 

00 

1 ワード左へ。 

力 

1 

A S 

12 

1文字左へ。 

<— 

ID 

1文字左へ。 

ソ 

A D 

03 

1文字右へ。 

ル 

► 

IC 

1文字右へ。 

移 

動 

" F 

05 

1ワード右へ。 

" E 

04 

1斤上へ。 


T 

IE 

1斤上へ。 


> X 

17 

1斤下へ。 


i 

IF 

1行下へ。 

画 

• w 

16 

画面を 1 斤下へスクロール。 

面 

" z 

19 

画面を1斤上へスクロール。 

制 

" R 

II 

画面を 1 ページ下じスクロール。 

御 

> C 

02 

画面を 1 ぺージ上じスクロール。 


" G 

06 

力ーソル位置の文字を削除。 

削 

除 

> B 

01 

力ーソルの左の文字を削除。 

ち端の力ーソル位證で実行した場合じは，1斤前の改行 
コードが削除される。 


" Y 

18 

1斤削除。 


A K 

OA 

マークラインから現在の力ーソル行まで一度に削除する。 
カットする斤数を表示を，スペースキーで実斤，リター 
ンキーでキャンセル。 

夕 

ブ 

微 

" T 

13 

カーソル位置にタブストップをセットする。 

既設を時は解除する。 

能 

1 

08 

次のタブストップまでカーソルを動かす。 


>0 

OE 

才ーバータイプとインサートモードの切り替えをする。 


> Q 

10 

デリートモード，コピーモードの切り替えをする。 

そ 

の 

他 

A M 

oc 

現在の巧をマークする。 

> し 

OB 

マークラインと現在斤をチてンジする。 

< CR > 

OD 

改行する。 

" N 

OD 

現在の力ーソル位置(こな行コードを書き込む。 


" P 

OF 

デリートバッファの内容を取り出す。 


A H 

07 

エディット巧を変更前の状態に戻す。 


表3 EDC - T コンフィギュレーション 


ラベル 

アドレス 

初期値 

意巧 

#TEXTENT 

3006 

00 4 E 

テキスト格納アドレス。 

#ESCKEY 

3008 

40 

コントロ ール状態【こ入るキー。 

# ESC 0 K 

3009 

20 

コントロール巧態を抜けるキ ー 。 

#PAGE 

30 OA 

06 

1ページスク ロー ルでスクロールさ 
せる斤数。 

SPCHR 

300 B 

20 2 C 2 E 3 A 

20 20 20 20 

1ワードち右スキップで，スぺース 
と見なして飛ばすキャラクタ。 

#CNUMBER 

3014 

00 〜 IF 

コントロールコードと機能番号の参 
照テーブル。 


U ス hi EDC-T 


2820420 F2E 
4f 205531 CF 

4D71F464DO 
5c 02140 FC5 

A 78924 ADF6 
373CE42C10 

02F0D10DEF 
3413 C402B1 


EEF5D66 良 EEB65 
FF13B04A34A23 

A6448F3D62D5D 

1DF8242C12CEB 

F8D1F7E9DE92D 

32C2F84CC3C4C 

7DC0E 9952 C3B1 
E000F70C45 巨 4e 

DEE 巨 8455BD0AE 
CF300F3 巨 4C323 

4a 67884022530 
4D 0421932460 F 

78038 C128B10D 
922 1B026D423C 

1 良 19E3010A207 
115 c 720242441 


4A6CCC8FD3EBAA49 
B3637BF 817383 da6 


*130214c1f9d 

0E1 919612 CDFDD2D 
320011024536 CC4C 


】00112353313132 


4 0 
3 2 


0 目 D5D2B20F 9502 
2001144223 C904 


132 Oh ! X 1990.11. 


































SUM ： 

3500 

3508 

3510 

3518 

3520 

3528 

3530 

3538 

3540 

3548 

3550 

3558 

3560 

3568 

3570 

3578 


3480 52 3A 48 35 B7 
3488 CD CC 34 7D 32 
3490 2B 35 3A 49 35 
3498 3F ED 4B 4C 35 
34A0 B7 C0 C5 CD 71 
34A8 41 Cl CD 2120 
34B0 FE 20 28 0A FE 
34B8 2A 56 42 2318 
34C0 CD F0 3E CD C3 
34C8 32 3D 42 C9 2A 
34D0 00 7E FE 09 CC 
34D8 0C 10 F6 69 C9 
34E0 lA FE FF 28 09 
34E8 30 031318 F3 
34F0 2A 4B 42 E5 CD 
34F8 ED 5B 56 42 CD 


SUM: 

3380 

3388 

3390 

3398 

33A0 

33A8 

33B0 

33B8 

33C0 

33C8 

33D0 

33D8 

33E0 

33E8 


SUM ： 

3800 

3808 

3810 

3818 

3820 

3828 

3830 

3838 

3840 

3848 

3850 

3858 

3860 

3868 

3870 

3878 


3680 

3688 

3690 

3698 

36A0 

36A8 

36B0 

36B8 

36C0 

36C8 

36D0 

36D8 

36E0 

36E8 

36F0 

36F8 


SUM ： 

3700 

3708 

3710 

3718 

3720 

3728 

3730 

3738 

3740 

3748 

3750 

3758 

3760 

3768 

3770 

3778 


SUM: B7 99 5149 E3 4E 10 

3600 6F 36 3A 08 30 B8 20 
こ 608 3A 3C 42 B7 20 0A C3 
3610 38 3A 3C 42 B7 C2 84 
3618 3E 50 32 4D 42 3A 3F 
3620 2197 44 5F 16 00 19 
3628 52 42 B7 C4 52 36 70 
3630 18 20 3A 3F 42 47 FE 
3638 2814 3A 5C IF 3D BD 
3640 08 3A 3E 42 C6 05 32 
3648 42 04 78 32 3F 42 CD 
3650 3F C9 3A 3F 42 FE FE 
3658 C5 E5 EB 2195 45 B7 
3660 52 23 4D 44 2195 45 
3668 96 45 ED B8 El Cl C9 
3670 1C 28 BC FE 0D CA 32 
3678 FE ID 2810 47 3A 3D 


SUM: 94 B9 C3 3E 24 54 63 AA E4F8 


SUM: 

3400 

3408 

3410 

3418 

3420 

3428 

3430 

3438 

3440 

3448 

3450 

3458 

3460 

3468 

3470 

3478 


SUM ： AF EB 26 4F 

3300 F4IF 47 CD 
3308 78 23 FE 0D 
3310 EA 41 D113 
3318 79 B0 20 C4 
3320 0C CD F4IF 
3328 El D1 Cl CD 
3330 72 69 6E 74 
3338 6F 74 20 52 
3340 20 21 0D 00 
3348 30 22 4E 42 
3350 4B 42 2183 
3358 D8 40 11 FA 
3360 CD F4IF CD 
336810 F5 3E 20 
3370 DC IF C9 3E 
3378lA FE 22 C0 


SUM: 0A 87 

3280 CD AF 
3288 IF CD 
3290 CD BC 
3298 IE E5 
32A0 43 42 
32A8 34 2A 
32B0 23 4D 
32B8 FE 2D 
32C0 D813 
32C8 01 C9 
32D0 03 El 
32D8 5C 3E 
32E0 C5 CD 
32E8 IF 25 
32F0 57 33 
.32F8 CD C8 


SUM ： 57 CD 00 IB B2 C5 

3180 3A 5D IF 08lA FE 
3188 .08 CD CA 3138 03 
3190 IF 08 F5 CD 06 20 
3198 CD A5 31 FI32 5D 
31A0 CD 33 20 18 F6 ED 
31A8 IF CD D3IF lA FE 
31B0 13 FE 4C CA EF 31 
31B8 CA 52 32 C91150 
31C0 E5IF CD CA IF FE 
31C8 F9 C9 FE 53 C8 FE 
31D0 FE 51 C8 FE 41 D8 
31D8 3F C9lA CD CA 31 
31E0 5D IF CD 27 20 C9 
31E8 CD EA 412B 97 77 
31F0 0C CD F4IF 3E 04 
31F8 IF CD 09 20 38 39 


3150 28 
3158 20 
3160 42 
3168 CD 
3170 41 
3178 F8 


SUM ： E21C C9 0D 0F C7 9D C3 B50E 

3900 41 08 3D 20 F8 22 4E 42 : 50 
3908 3E 15 32 40 42 0E 11 CD : F3 
3910 23 39 38 05 CD 47 3918 : FE 
3918 9F CD 57 3E 2A 4E 42 CD : 88 


SUM ： 22 A2 52 EA 44 5C IB 47 7DC0 


33F0 4A 35lA 47 FE 0D 28 0A : ID 
33F8 D5 CD 52 36 D170 2313 : A1 


A, B410BB 615207 F4FD 

8 B81DCF6B59D87ABE 
E 

7 . 

9 A2AE219A 8 7 22 D 621 
c 2B 2442 C03B44C02D 

0 2D32BD 巨 A18002F2D 
B 4C124C 334744344 c 

B 908221215 A285D8 
4C2D24A4DF 333 1E0 


3 
A 

E 

8 

p 

4 

8 

A 

s 


C4C 4344002 1C142 

B2A2A4A2687E19A2 
4434202 良 004F1324 


0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFF 
8888888888888888 
3333333333333333 


1 444F12246CE78E07 
3 06D037DA3E82C14A 


2 

F 

3 

6 

5 
B 

6 

D 

6 

9 

c 

A 

2 

0 

7 


8 3 0 

5 4 n 

46011172 DDEFDCAE 
543333 B23C35CDCF 

5662AA2920CD11D7 
45D0D44C345C 4203 


2C2EB4A6ED21D87A 
544E 79333 C4AC24D 


62726367 D3A2rE7E 
555 1E749C1247FBF 

0808080808080808 
8899AABBCCDDEEFF 
55555 5 5555555555 
3333333333333333 


7 42D5343C1 0474288 
2 393B2E 41001 FCDE4 


9 

2 

7 

8 

6 

E 

2 

IX 

1 

D 

B 

5 

1 


<F 35304052 < 


8 3 
2 4 


1120242003 EEE2 
40304030543445 


4D5086F58001E99F 
3EC 2703070243444 


7 3 
B 0 


6E09D840C05F3D 

07213200324454 


lA 30215 E025DB64D 
3CAB8F6B 348227 CB 


•C03FCE1 30240 CCE 
C9DB06E2468DE1 


4 2 
o 4 


C4C1 2234392034 


-3B34F0834D1B45E 


ED45D65F 92032 D 
F003C 54505 B24E 

8E3A4A825DD0F9 
c 3043294 EEE 231 


9 

7 

、3 

E 


一 FBDCF099D 232 

0 E 3 8 4 8 8E111FB0 
0F173D1322EF20 


2 

B 

4 

A 

F 

E 

4 

2 

c 

6 

9 

B 

A 

3 

8 

3 

c 

7 

6 

s 


Si い I 

85FD7D01FBF03D5E 
1C1E19D11 2104 E3E 

FD000DF9E140A70D 

1C723C3CE4F02B7C 

】 B 2 8 2 F 《 

】 2 2 3 510 

) 5 B 9 D 5 ( 
c E 2 1 E E ( 

F21F7DFD5BE3262D 
1401 BC1CEE3A207C 

D302F560D51DFB2F 
942713 A2CDDC1521 

DA1BA7D 351740 D35 
C2 巨 566C33F707E2E 

0808080808080808 

0011223344556677 

2222222222222222 

3333333333333333 


8 

0 

4 

c 

E 

0 

D 

2 

7 

5 

5 

7 

B 

3 


518 C2A92FDB21E9E 
CB 0343442 C544FC4 


7002234254 E2C 


F192D1 296212308 t 


• 19 2 

w 1 c 1 


CA4C 35445124 


5 扫 8A8854BB 5120 D9 
66D1F018CA166D32 


•272550AA 臣 1212 El 
>4 b3d 02324 A442FA 


巨 A06F1D2082AD128 
132D6DCB1D42C447 


C2C 33034 B ハ 

7F752D2F 228 7 2 E2C 
目 1B14C 334476244 c 


2 F2863DA11CF8865E 
D 656778253527 A43C 


F 981 1E89A93EE1F3 
3CDC430CE024FF32 


一 E42ECC 024334 


72DD2520E122AD2A 
62CC4C 4840443 C42 

2512D1A133 巨 502 
4c 443220443 F44 


2 3 
4 2 


>42402ccb3d0 


D o c 2 
c 2 3 3 


B 854A446BDA7429E3 
1 F720CD30F 483 1E35 
5 

E . 

D 9972ADE0EC8D1E72 
D 01343 CF230CE1F34 


3 D 2 5 8 0 C 


FA3F 巨 73D15EB662D 
312E491CB3F0054E 


WA1C9C4B4C13 

D10D0D 551767 A4D1 
C420CC 3413 已 033 CA 

072E 75984228305 D 
F22FBD 493022 FFEC 

8DE 3822158 BD8D25 
ICFl 74322220 1C4E 


A A4852E28C5A8304B 
1 7610892 F62D891E0 


2 

9 

3 
0 

4 
A 


一 CCE 661234 DC31 


4 A 7 9 6 9 C 


> 1 9 7 B 81 


E 008BC2A804DF7DED 
7 7235F 41134 C1CC3C 

A 230DDDF01D54D51E 
3 234ECE10C4EFCDA7 


2 

c 

9 

0 


FC15BB 48558 1D31F 
1A3E1442ECDDC3E3 


>ed97ff7f149b 


7 

8 

9 

6 


5 E c 7 D A 
F 9 F 2 F 2 


o 巨 5 7 D F 
3 4 E 2 c 1 

D 2 0 D 6 4 
c 21 c E F 

8 5 8 F 0 D 

7 E 3 3 3 c 

8 0 13 1c 
2 3 E 5 4 0 

6 6 E D A E 
0 0 3 c 巨 3 

2 A 1 F D 9 
0 2 A 3 c c 

8 9 D 81 F 
2 c c c E 3 


0 31EA2B3BEE8E9784 
B A21CDA63B5E949AD 


827 1F69AD8687E 目 0 
B40D 543333333 fd3 

0D 87731 ba3c 41884 
333082683486 B7D1 

9A789EA97C8788F1 
0332F 43333333332 


9 8 t 

c 7 《 


0808080808080808 

8899AABBCCDDEEFF 

■77777777777777 

)33333333333333 


7 7 t 
3 3 < 


EDC-T 133 































10 C8 
FI C9 
52 El 
FE 11 
FE 12 
B7 C9 
D8 CD 
16 00 
36 36 
CD 27 
4122 
CD 56 
4 2 CD 
CD 57 
3A 3F 
06 FF 


4080 CE 40 C9 
4088117C 42 
4090 IF CD F4 
4098 3A 3C 42 
40A0 42 21 09 
40A8 E5 IF C9 
40B0 C5 40 D8 
40B8 0913 85 
40C0 FE 0D 20 
40C8 02 37 C9 
40U0 40 11 FA 
40D811 FA 40 
40E0 1310 FC 
40E8 00 CD 00 
40F0 B5 20 F3 
40F8 0B じ 9 00 


134 Oh ! X 1990.11. 


•うものばあちゃんの家:は寺だ。早速， 


電子手帳とわ寺さん力ードを巧おう。 

辻が貴志 （17) 化海谨 


3E00 42 20 
3E08 20 20 
3E10 45 54 
3E18 0C 22 
3E20 01 -00 
3E28 0F EB 
3E30 32 40 
3E38 CD 5C 
3E40 0616 
3E48 E5 67 
3E50 El Cl 
3E58 4142 


3C80 

3C88 

3C90 

3C98 

3CA0 

3CA8 

3CB0 

3CB8 

3CC0 

3CC8 

3CD0 

3CD8 

3CE0 

3CE8 

3CF0 

3CF8 


3E80 EB 
3E88 41 
3E90 Cl 
3E98 B7 
3EA0 F6 
3EA8 44 
3EB0 09 
3EB8 37 
3EC0 13 
3EC8 23 
3ED0 B7 
3ED8 FF 
3EE0 23 
3EE8 08 
3EF0 E5 
3EF8 20 


SUM ： 26 68 65 FI5A A615 5F 


3C00 

3C08 

3C10 

3C18 

3C20 

3C28 

3C30 

3C38 

3C40 

3C48 

3C50 

3C58 

3C60 

3C68 

3C70 

3C78 


SUM ： 6E AD 9A 50 15 FA 6B F91267 


SUM ： 

4000 

4008 

4010 

4018 

4020 

4028 

4030 

4038 

4040 

4048 

4050 

4058 

4060 

4068 

4070 

4078 


SUM: 3A E6 66 DB 

3F00 32 96 45 El 
3F08 3A 40 42 67 
3F10 2E 00 CD IE 
3F18 26 00 6F 11 
3F20 5C IF B7IF 
3F28 CD F4IF 23 
3F30 23 7E CD F4 
3F38 F4IF 23 7E 
3F40 7E CD F4IF 
3F48 IF 23 7E CD 
3F50 D6 El C9 21 
3F58 421196 43 
3F60 97 08 7E FE 
3F68 20 2814 08 
3F70 47 3E 20 12 
3F78 97 081213 


3E60 06 30 7D B4 28lA 01 00 : AA 
3E68 00 lA B7 28IE 7C B5 28 : 70 
3E70 0F lA B7 2810 13 FE 0D : 36 
3E78 20 F7 03 2B 7D B4 20 FI : 87 


SUM: 04 24 51 A4 A3 49 83 39 716F 


SUM ； 60 14 4F IF 0C 78 50 F8 35D3 


SUM: 33 69 518D 

3D80 B1281C 22 
3D88 4B 3B 3A 53 
3D90 2A 4E 42 CD 
3D98 42 Cl 0B 78 
3DA0 13 32 36 42 
3DAS 22 4E 42 El 
3DB0 16 3E 2617 
3DB8 49 40 CD 36 
3DC0 CD A13E 97 
3DC8 じ 5 1)5 2617 
3DD0 00 17 CD IE 
3DD8 3A 53 42 B7 
3DEO 42 CD E5IF 
3DE8 4C 49 4E 45 
3DF0 EB CD CE 40 
3DF8 IF El CD CE 


SUM: 8C 69 5C 37 88 

3D00 BE 28 06 3811 
3D08 C9 5D 54 23 48 
3D10 B0 11 FE 3D 18 
3D18 93 431194 43 
3D20 ED B8 El7711 
3D28 00 17 CD IE 20 
3D30 CD 57 3E 2A 4E 
3D38 3E C9 3E 50 32 
3D40 4B 42 ED 5B 50 
3D48 52 38 06 ED 4B 
3D50 0A D5 EB ED 5B 
3D58 ED 52 Cl D5 E5 
3D60 3D D1 CD D0 IF 
3D68 FE 20 28 08 FE 
3D70 巨 1 D118 3E EB 
3D78 Cl3E 12 32 36 


SUM ： BB 3A CB 7D 5D 37 E8 37 9639 


SUM：11 

3A80 4E 
3A88 C9 
3A90 00 
3A98 CD 
3AA0 ED 
3AA8 6B 
3AB0 45 
3AB8 42 
3AC0 3D 
3AC8 42 
3ADO 41 
3AD8 CD 
3AE0 44 
3AES 41 
3AF0 C8 
3AF8 El 


SUM ： 

3A00 

3A08 

3A10 

3A18 

3A20 

3A28 

3A30 

3A38 

3A40 

3A48 

3A50 

3A58 

3A60 

3A68 

3A70 

3A78 


3920 

3928 

3930 

3938 

3940 

3948 

3950 

3958 

3960 

3968 

3970 

3978 


SUM ： EE 2B 20 88 9B 00 CC 141FA9 


SUM: 7E 6A 65 7E 5B 67 

3B00 42 CD 民 A 4122 4E 
3B08 A] 3E C9 2A 4E 42 
3B10 41 EB CD A8 4162 
3B18 ED B0 IB ED 53 43 
3B20 4B 42 2B 22 4B 42 
3B28 42 47 B7 20 0A 2A 
3B30 CD D14122 4142 
3B38 3D 32 40 42 CD 57 
3B40 4E 42 CD Al3E C9 
3B48 32 36 42 CD B2 41 
3B50 42 E5 CD 5E 3C El 
3B58 42 B7 C0 E5 CD EA 
3B60 IK 2A 4E 42 36 0D 
3B68 00 22 43 42 3A 58 
3B70 CC. 57 3E El2A 4E 
3B78 58 42 B7 CC Al3E 


E0DE8E2F25A1E 592 
F2E70E455 技 EE4EC4 

837B8092D3DBA2E6 
CIB 22204 C2C 32439 

1E6903DF9F2F1 巨 11 
1F4C11C3134F44A2 

E897E 技 0A43ED72D8 
FC93FF 03454 C22CC 

E 212 C41F7DA2D117 
711000039 C24C4EB 

3E 5088181 D1EF1E2 
2FE2220C 20443 d34 


0D2EDD9A8892AC2D 
4548 CC 213 DC10700 

6 A 210 A94ADF 51000 
039121223 cl 01430 

DF13E041E 9860460 
cll 01040 FCE04FC0 

3598D0D090D0EDB0 

2EC2C043C3C2FC70 

EDF 7619 FA60E1190 
2C1B1226ED4304C0 


5A3B 48 1D9EF1 
0804F 23116 B6 


03050252 EFAB 
250E 34043325 

40121 B811C9D 
5224D414A0CE 

520B2A02DDD5 
44044332 CCEC 

310 AD 臣 695E05 
5422E30DC31D 

54027 CA850C4 
4524B523FF3 巨 

209F0D2 巨 7C18 
50030 C439DF1 


CB 5920 巨 4007E 
F266E0DA 7470 



1F75ADFDA1C1 
11402 C3E34D4 


009095 C02A52 
4D02CC014EF2 

1D8975D11D02 
7C1 目 3EC44C24 

D 218951 AA8D8 
C4CDC06 巨 2032 

5931705 D1 047 
C20CB0CC400B 

9D 0721112688 
CC2340CEB007 

E7BE92EDD051 
32 1E2430C304 

10 EDD1119A81 
A1FCC4ACC03D 


B 7 C 


6F1062D593A 09147 
8D19ADF58AD5B900 


12e 870147 1E3396D 
D 47192 F00FF01C30 

D B 0 81 9 A 8/8 c E 0 2 1 4 E 
C40C10022F 731 E43 

B30D0E8D 70220580 
E4000F10B1402F9 目 

9D1EEA4E8368E01D 
c 巨 0F000F 719232 IE 

7B93F8E 252198940 
B 臣 C2F 231 E12B0B40 

IB 73672 c 0053357 E 
D0300BD012E1F09F 

1B185ED93E 988 cll 
CEDCF7CC23C 21020 


33FF5E880DC0D10A 
6B24E3DACD8C 5463 



1312254 D2C3DDA29 
45 巨 45E4E 032 CC34C 

8DD9DC 2019152292 
A 臣 04E35B01FE4444 

D36B70DD 目 D7997B7 
C135B8EEFC7C4444 

5 didad 7642023 bd3 
D5EE4CB4D 41445 E5 

2482062989 E7DD3D 
45b 484491434 EEIE 

E2 D 7197123223120 
44e 4294144420 ElB 

B32AB1A17D73EC2D 
5442E22E4E 42334 E 

DA3990BD30A7496B 
E24C1DE 450279130 


D 84077322 B 6321 DC7 
5 8761 良 08C937AA589 
2 

F . 

5 6DF9418D013EDF9D 
E 1C5C611C 4102 C15C 

h*d 01312 E0892E12 
c 26c 41024042 C 4 B 14 

6 95030896 D87FFD0B 
9 c 84822 C 7 C 0 B 15 C 44 

D 280DE7F12D 25126 A 

7 422C1B114C4E1402 

7 36D0D 250073 D03DF 
0 4DC4C4E 4515 C44C1 

1 2F 9162 D8AFA26A85 
5 21c 715 c 0203402 IE 

BC0D0A2DF1( 

252C034C12J 


6 F83441F7038D317A 
A C0FD56EBCDD 0719 E 
3 

2 ... 

D 952AEFD340A8E 518 
6 CE 437 1C2F130FCC0 


30314 F71C2C 


3 9D2C1F 9683591629 
3 3327F0 目 8DFF408F3 


E 

B 

4 2710BB0A 80132 ad9 
7 4B4244F25F10E 32 c 

E 
7 


1 

F 

B 

2 

2 8D101F1AD878A2E8 
6 FE 202 1A2E1BCFF37 


E3CA2BF7085BBDDF 

4CAD8CB3A619FC0B 


81A18CD4 

3886D6A1 


42191 1E5 
04A0143E 

88 DDB 779 
25CC325C 

322 巨 FDD 巨 
1343FCC3 

E7E4D001 

F949CBCA 

反 6AD5D7D 
7E2CCEBC 

98e 58122 
023EDC44 

8279138 E 
315 CE 45 斗 

CEDE26AA 
3FC 34932 

08080808 

CCDDEEFF 

BBBBBBBB 

33333333 


1 B 4 7 7 5 《 

027252 DD 
B 44403 CC 

D8A 70032 
E 5243524 

1AF25E27 
D3D 23344 


^331121 

8370E3 技 8 
A559FC23 

DDCD372B 

CECC2443 

08080808 
8899AA 巨目 
BBBBBBBB 
33333333 


D 79D5206B 45487 C2A 
4 974F356A 407326 Ac 


76e 72 目 DSD 557 IDEE 
317 B 69403 CE9DC34 


025E 400752 1F51DD 
14 丘 F425BC443CAC0 


0 897C1D8AF05E4E1C 
c 2C93DE033CE 39427 

2 

A 


921946 d7d 


F 8 D 12 F A 
B c 0 c 7 E D 


9 2AA1D6AAF 8881287 

8 5330c 210 E 212 F530 

E DBA85F988F320DA6 
B E 26136 C21F153E30 

6 7DDCB2BD3E2DA7B0 
5 BCC324E01FFE3B73 

2 49BADF9E3A07 技 4db 
D 4C03C 31 F013B74C0 

0 72812 A4E89A4D7A1 
5 943043403 C34C912 

0 1FADF978A7B7A1B9 
B 133C3C 92337912 1C 

4 B2962F1FB9D1B987 

7 E 35033 1F7CC21CDB 


>44337127ee 


9 C528D1A1AE60A39D 
8 3D52EFAD 970110 CE 

F 25DD 33888 F 839870 
c 4EEB 0110 1F22C233 

c 797F 2231360 DB 016 
7 3CB1F12F202 目 E2F0 

6 322889 1A1DE42E8A 
B 514210 ECE5F51F12 

6 D6AE3E3834D2DA30 
A ED3F 031115000010 

E 

E 
D 

A 
4 

M 


785A5B 71 EIEEEE 巨 7 
B0F0059F32FFEFF9 

0808080808080808 
8899AA 技 BCCDDEEfF 
FFFFFFFFFFFFFFFF 
3333333333333333 


aca 巨 107 日 EFC733B 


D A B A 0 2 
c E 12 4 4 


7214533 良 C 


4c 6434033234244 c 


*c 305478 B74D3D7 


2 3332e42aa413 《 

0 

0 

E 83B 282292 A3DF89D 
6 32c 40203430 C3D5C 

9 

8 

8 0E70AD05E1E25D1D 
0 4040234032433 ccc 

A A2D 6282879 F9 良 AAA 

8 34c 040335 CF 72333 

9 
0 


5 3 3 3 3 3c 


























SUM ： 

4100 

4108 

4110 

4118 

4120 

4128 

4130 

4138 

4140 

4148 

4150 

4158 

4160 

4168 

4170 

4178 


SUM ： 

4180 

4188 

4190 

4198 

41A0 

41A8 

41B0 

41B8 

41C0 

41C8 

41D0 

41D8 

41E0 

41E8 

41F0 

41F8 


SUM ： 

4200 

4208 

4210 

421B 

4220 

4228 

4230 

4238 

4240 

4248 

4250 

4258 

4260 

4268 

4270 

4278 


SUM ： B7 74 50 60 

4280 44 45 4C 45 
4288 4F 50 59 20 
4290 43 00 20 20 
429819 2129 31 
42A0 57 5F 67 6F 
42A8 97 9F A7 AF 
42B0 D7 OF E7 EF 
42B8 FE FE FE FE 
42C0 FE FE FE FE 
42C8 FE FE FE FE 
421)0 FK FK FE FK 
42D8 FK KK FE F 巨 
4 2K0 Kli FK FE FE 
42E8 FK FE FE FE 
42F0 FE FE FK FE 
42F8 KE FE FE FE 


A5 

B3 

22 

A0 3B55 

54 

45 

00 

43 

F6 

20 

00 

45 

53 

D0 

20 

00 

08 

0E 

B9 

39 

41 

49 

4F 

A6 

77 

7F 

87 

8F 

98 

B7 

BF 

C7 

CF 

98 

F7 

FE 

FE 

FE 

7D 

FE 

FE 

FE 

FE 

FO 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

FK 

FE 

FE 

FE 

F0 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

FE 

FE 

FE 

FE 

FO 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

FE 

FE 

FE 

FE 

FO 


SUM ： A2 81 D1 B1 巨 0 B0 D0 3D 7B2F 


4300 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4308 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4310 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4318 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4320 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4328 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4330 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4338 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4340 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4348 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4350 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4358 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4360 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4368 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4370 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4378 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

SUM: 

巨 0 

E0 

E0 

E0 

E0 

E0 

E0 

E0 0633 

4380 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4388 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

F0 

4390 

FE 

FE 

FE 

FE 

FE 

FF 

00 

00 

F5 

4398 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

43A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

43A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

43 目 0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

43B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

43C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

43C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

43D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

43D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

43E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

43E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

43F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

43F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM ： 

FA 

FA 

FA 

FA 

FA 

FB 

FC 

FC BF6F 

4400 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

4408 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

;00 

4410 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

;00 

4418 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

;00 

4420 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4428 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

;00 

4430 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4438 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4440 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4448 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4450 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4458 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4460 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4468 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4470 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4478 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

SUM: 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

4480 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4488 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

4490 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

FF 

00 

: FF 

4498 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

44A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

44A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

44B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

44B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

44C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

44C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

44D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

44D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

44E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

44E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

44F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

44F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 


SUM ： 00 00 00 00 00 00 FF 00 A13E 


4500 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4508 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4510 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4518 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4520 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4528 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4530 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4538 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4540 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4548 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4550 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4558 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4560 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4568 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4570 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4578 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

4580 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4588 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4590 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

FF 

FF 

4598 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

45A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

45A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

45B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

45B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

45C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

45C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

45D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

45D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

45E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

45E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

45F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

45F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

06 

SUM: 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

FF F15E 

4600 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4608 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4610 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4618 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4620 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4628 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4630 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4638 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4640 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4648 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4650 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4658 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4660 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4668 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4670 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

4678 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

SUM: 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 0000 

4680 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

4688 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

；00 

4690 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

4698 

FF 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

: FF 

46A0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

46A8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

46B0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

必 0 : 

:00 

46B8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

46C0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

46C8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

46D0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

46D8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

;00 

46E0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

:00 

46E8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

46F0 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

: .00 

46F8 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 : 

:00 

SUM ： 

FF 

00 

00 

00 

00 

00 

00 

00 9702 


U ス K 2 巨 DC - T ソースリス K 


oeo0 
oeee 
0000 
0000 
0000 
doee 
1PF7 p 
IPF4 p 
IPDC P 
IFFl P 
げ BE P 
IFEfl P 
1FB5 P 
1FE2 P 
げ DO P 
IFCD P 
IFCA P 
1FC4 P 
IFCl P 
IFBB P 
げ目 2 P 
IFDF P 


SCREEN EDITOR 'EDC-T* 

PROGRAMED BY J.YAMADA 

90.6.27-90.9.22 


♦VER EQU 
#PRINT EQU 
♦LPRINT EQU 
♦PRINTS EQU 
ILTNL EQU 
参 MSG EQU 
参 MSX EQU 
IMPRINT EQU 
♦GETKEY EQU 
•BRKBY EQU 
lINKBY EQU 
♦BELL EQU 
♦PRTMX EQU 
IPRTHL EQU 
♦HLHEX EQU 
♦TAB EQU 


$1FF7 
$IFF4 
韋げ DC 
$1FF1 
拿げ EE 
$1FE8 
$1FE5 
$1FB2 
$1FD0 
$1FCD 

♦ IFCA 
$1FC4 
$1FC1 

♦ IFBB 
$1FB2 
$1FDF 


1FD9 P 
1FD6 P 
IPAF P 
IFAC P 
1FA6 P 
げ A3 P 
1FA0 P 
1F9D P 
2006 P 
2009 P 
201B P 
2018 P 
201B P 
2021 P 
2024 P 
2627 P 
1F5D P 
2030 P 
1F74 P 
げ 72 P 
1F70 P 
1P6E P 


23 ♦LPTON 

24 ♦LPTOFF 

25 ♦WOPEN 

26 ♦WRD 

27 «RDD 

28 IFILB 

29 化 SAME 

30 #FPRNT 

31 «DIR 

32 ♦ROPBN 

33 参 SCRN 

34 ♦CSR 

35 tLOC 

36 tFLOBT 

37 ♦RDVSW 

38 ♦SDVSW 

39 «OSK 

40 tWIDCH 

41 IIBFAD 

42 «S1ZB 

43 ♦DTADR 

44 tEXADR 


BQU $1FD9 
BQU I1FD6 
BQU $1FAF 
EQU 拿げ AC 
EQU $1FA6 
BQU $1FA3 
EQU $1FA0 
EQU tlF9D 
EQU <2006 
EQU *2009 
EQU $201B 
BQU ,2018 
BQU laeiE 
BQU $2021 
BQU 12024 
BQU 12027 
EQU 拿 1F5D 
EQU $2030 
EQU HP74 
EQU I1F72 
EQU I1F70 
EQU ♦1F6E 


► この問，ラホックスのザ • コンピュータ館に巧ったら， X68000 がが削しにされて上に 21 
型ディスプレイがのせられていた。となりで FM TOWNS も同じ目にあっていた。合尊:。 

矢巧浩邦 （ 17 ) 神奈川照 


EDC-T 1 Jo 


C CCB775F42F5A428C 
1 A73B3BE7EB 3271 FE 


c 020e244( 

6 

1 * 

2 B 09115 D696AD70A9 

1 E30CECC9C9 控巨 B33C 

F 2B3B1E1101D192 巨 7 
6 4E0EC3E2B2CDC433 

9 

E 

2 0 巨 20DD402E 213 ddc 
8 1E42EC 9244644 c じ 0 


> E B c E 4 4 6 


1 EC 80161 BFEBCFC33 
6 86F583E96FCE16BE 


E4B9C4C400C000 目 3 

F 2AD10487B6BEAEEA 
3 4E 巨 2B4C25F2F2F73 

E 3D1ED27DD9FE7B32 
0 4c 巨 3 E5BCE1 073024 

巨 22142 D2F 988 百 985F 
0 24D94E43CC22C2F3 

E 9E1DE7D 322 1A778A 
7 044C4B 454540 BB12 

7 DA83B2ADDD583E39 
E 52a 4543 C4EC 2272 c 

0 45D6D39F27D15937 
3 5DC9E4C33 曰 C4FC03 

8 25B13A 3870950080 
1 4EE2420C93CC232C 


8 00CBF9407DF78C9B 
A 101707 C0E75A02BA 


E A 0 A 
12 0 ( 

DB15BB 00000 A6906 
CE23F 70000035405 


0 2 2 1 
9 4 5 1 


■cl 0000044024 

F 700020 石 0500 
120003040420 


7A7ED190001C 492 目 
42B1C1C 000044554 

29FDF9B006E0E 452 
4C1C1CF 004504545 



























2033 P 
1F5C P 
1FC7 P 
IFD3 P 
1F76 P 
IF6A P 
1F9D P 
0000 
0000 
3000 
3000 

3000 C3 34 30 

3003 C3 4C 30 
3006 

3006 00 4E 

3008 40 

3009 20 
300A 06 

300B 20 2C 2E 3A 

30eP 20 2e 20 20 

3013 00 

3014 
3014 

3014 00 01 02 03 
3018 04 05 06 07 
301C 08 09 0A 0B 
3020 ec CD OE OF 
302410111213 
302814IS 1617 
30201819lA IB 
3030 1C ID IE IF 
3034 
3034 

3034 2A 06 30 
3037 22 4142 
303A CD 巨 B 30 
303D 21Oe 00 
3040 22 46 4 艺 
3043 22 5e 42 
3046 2199 46 
3049 22 47 42 
304C 

304C 3A SC IF 
304K CD 30 20 
3062 3E 32 
3054 32 3D 42 
3057 CD F8 3F 
305A 3A 5D IF 
305D 6F 
30SE CD 62 30 

3061 C9 

3062 
3062 
3062 
3062 
3062 
3062 

3062 CD 16 3B 
3065 

3065 CD 13 46 
3068 CD 95 40 
3068 2617 
306D CD F0 3E 
3070 21 eO 17 
3073 22 3F 42 

3076 97 

3077 32 3K 42 
307A 

307A CD IE 20 
307D CD DC 35 
3080 

3080 1197 44 
3083 

3083 CD E7 3F 
3086lA 
3087 PE IB 
3089 28 DA 
308B FE 0D 
308D 28 DS 
308F FE 61 
309120 06 
3093 3£ ec 
3095 CD F4 IF 

3098 C9 

3099 
309913 
309A 47 
309B 0E 00 
309D 2184 35 
3dA0 

30A0 7E 
30AI 白 8 
30A2 28 08 
30A4 FK FF 
30A6 28 BD 
30A8 
30A8 23 
30A9 0C 
30AA 18 F4 
30AC 
30AC 79 
30AD 87 
30AE 4P 
30AF 06 00 
30612194 35 
30B4 09 
30 百 5 4B 
3086 23 
30B7 46 
30B8 2162 30 
30BB E5 
30 扫 C CS 
3QBD C9 
30BB 
30BE 
30BE 
30BE 

30 良巨 CD AB 40 
30C1 D8 
30C2 22 4B 4 艺 
sees CD 16 3E 
30C8 2A 4D 42 
30CB CD 5C 3B 
30CB 22 4E 42 

3001 む 65 30 

3004 B3 
30D5 C9 
30D6 
3006 
30D6 
30D6 

30D6 CD AB 40 
30D9 30 03 
30DB 2A 4 打 4 艺 
30DE 
300E E5 
30DF 26 17 
30E1 CD F0 3B 
30E4 B1 
30ES CO BD 35 
30E8 3B 32 
30EA 32 3D 42 
30 巨 D C9 
30B 巨 
30BE 


45 

46 

47 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 
63 


•ERROR 巨 QU $2033 
•WIDTH EQU $1F5C 
9PAUSE EQU $IFC'7 
♦GET し EQU $IFD3 
IKBFAU EQU $IF76 
#MEMAX EQU $lf'6A 
♦FPHINT EQU $lF9n 


OFFSET が000 -S 3000 
ORG $3000 


JP 

JP 


COU) 

HOT 


♦T 巨 XT 巨 NT DW 
♦ESCKEY D 白 
#BSCOK DB 
♦PAGE DB 
SPCKR D 扫 


$4 が 0 
$40 
$20 
06 


;TEXT INTIAL ADDRESS 
；ESC IN 
；E3C OUT 
••SCROLL LINES 

,$20t$2e,$20.$20.00 


64 

65 tCNUM^ER 

66 DB 00,01 ,02,03,04,05,06,07 

67 DB 08,09,10,11,12,13*14,1$ 

68 DB 16,17,18,19,20,21,22,23 


69 DB 24,25,26,27,28,29,30,31 


70 

71 

72 

73 

74 
76 

76 

77 
76 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 


118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 
け Q 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 


COLD 


HOT 



CALL 


LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

LD 

CALL 

LD 

LD 

CALL 

LD 

LD 

CALL 

RET 


HL»(ITEXTKNT) 
(IDISPTOP),H し 
♦TEXTC し R 
HLrOOOO 
(ITLINE),HL 
<IMARKL),HL 
HL.IDELBF 
(IDBLADR),HL 


A| "WIDTH) 

♦WID 亡 H 

A,50 


い COM む •A 
ITENDCHK 
A,(#DSK) 
し A 

COMMAND 


COMMAND MODE 


COMMAND 

CALL 

COMMANDS 

CALL 

CALL 

LD 

CAL し 

LD 

LD 


COM2 

COM6 


CONS 


COM3 


SUB 

LD 

CALL 

CALL 

し D 

CALL 

し D 

CP 

JR 

CP 

JR 

CP 

JR 

LD 

CALL 

RET 

INC 

LD 

LD 

LD 

し D 
CP 
JR 
CP 
JR 


♦SCRPRT 


•PARAl 

CTRMPRT 

H.23 


♦NOPLINE 
H し•章 ma 
(ICURXY),HL 


A 


(•TBXTLFT),A 


♦し OC 
EDM2 

DE,ITEXTBF2 

SPCUT 

A,(DB) 

SIB 

Z, COMMANDS 
$0D 



A,$0C 
参 PRINT 


郎 
扫 lA 
C,00 

HL.COMDATA 


A, (HU 
B 

Z,COM4 

IFF 

2,COMMAND2 


COM4 


INC 

INC 

JR 


HL 

COM3 


LD 

ADD 

LD 

LD 

LD 

ADD 

し D 

INC 

LD 

LD 

PUSH 

PUSH 

RET 


A,C 

A, A 
C,A 

B, 00 

H し, COMTB し 



B,(HL) 

HL,COMMAND 

HL 

BC 


；SCREEN' PRINT 
•TCOM 

CALL 

RET 

し D 

CAUL 
し D 

CA しし 
LD 

し D 

EX 

RET 

: TEXT EDIT MODE 
#TEDIT 

CAL し 
JR 
し D 

TED2 

PUSH 

LD 

CALL 
POP 
CA しし 
LD 

し D 

BET 


♦NUMIO 

C 

(«T し INB)»H し 

♦SCRPRT 

H し • UT し INEI 

♦TAORSET 

(#EDADR).HL 

HL,COMMAND2 

(SP) 


»KUN10 
NC,TED2 
HL,(ITLINB) 


H し 

H,$17 
参 NOPLINE 
H し 

EDITM 
A,50 

(#COMF),A 


;TEXT INITIALIZE 


30E 及 
30BB 

30 巨 B 2A 06 30 
30P17E 
30F2 32 54 42 
aOF5 36 CD 
30F7 23 
3eF8 7E 
3eF9 32 55 42 
30FC 36 00 
3eFE 22 43 42 

3101 C9 

3102 
3102 
3102 
3102 

3け2 2A 06 30 
3105 3A 54 42 

3108 77 

3109 23 

3 け A 3A 55 42 
310D 77 
31QB CD F8 3F 

3111 C9 

3112 
3112 
3112 
3112 

3112 CD B2IF 
3115 36 87 
3117 22 06 30 
31lA CD HE 30 • 
311D C9 
3UE 

311E 21 00 17 
3121 CD IE 2e 
3124 CD E2 IF 
3127 54 45 58 54 
312B 20 4144 44 
312P 52 45 53 53 
3133 3A 00 
3135 2A 06 30 
3138 CD BE IF 
313 丘 3E 2D 
31 3D CD F4IF 
3140 2A 43 42 
3143 CD BE IF 
3146 CD C2 31 
3149 Cd 
314A 
314A 
314A 
314A 

314A 3A SC IF 
314D 06 50 
314F F 巨 28 
315128 02 
3153 06 28 
3155 

3155 78 

3156 CD 30 20 
3159 C9 

315A 

315a 

315A 

3 け A 

3 け A 2A 06 30 
3 け D 
315D E5 
3 け E 22 4E 42 
3161 CD A13E 

3164 El 

3165 ?8 10 

3167 E5 

3168 CD C8 3F 

3166 CD 53 3F 
316E CD 27 41 

3171 El 

3172 CD EA 41 
3175 30 E6 
3177 

3177 CD F8 3F 

317A C9 

317B 

317B 

317B 

317B 

317B 3E 0C 
317D CD F4 IF 
3180 3A 5D IP 

3183 08 

3184 
3184lA 

3185 FE 0D 
3187 28 08 
3189 CD CA 31 
318C 38 03 
318E 32 5D IF 

3191 
319108 

3192 F6 

3193 CD 06 20 
3196 38 08 
3198 CD A5 31 
319B 

319B FI 
319C 32 5D IF 
319F C9 
3U0 

3U0 CD 33 20 

31A318 F6 

31A5 

31A 目 

31A5 

31A5 

31A5 ED 6B 76 IF 
31A9 CD D3IF 
31AC lA 
31AD FE IB 
31AF C8 
31B0 13 
31B1 FE 4C 
3tB3 CA EF 31 
31 目 6 P 巨 53 
31BB CA 52 32 
31BB C9 
31BC 
31BC 

31BC 1150 35 
31BF CD B5IF 
31C2 

31C2 CD CA IF 

31C6 FE 20 

31C7 20 F9 

31C9 C9 

31CA 

31CA 

31CA 

31CA 

31CA FE 53 
31CC C8 
31CD FE 54 
31CF C8 
31D0 FE 51 
31D2 C8 


184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 
203 


206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 


参 TEXTC し R 

し D 
LD 
LD 
LD 
INC 
LD 
LD 
し D 
LD 
RET 

: TEXT RECOVER 


HL,{#TEXTBNT) 
A,(HL) 

け BACK),A 
(HL),$0D 
HL 

A,(HL) 
(#BACK+U,A 
(HL),00 
<«T£XTEKD),HL 


HL,(#TEXTBNT) 
A,(♦BACK) 
(HL),A 


••TEXT ENTRY ADDRESS SET 


♦ENTADRSET 

CAL し 

JR 

LD 

CALL 

RET 

EAST 

LD 

CALL 
CA しし 
DB 


IIILHEX 

C.BAST 

(#TEXTENT)tHL 
tTEXTCLR 


HL,$17C0 
参 LOC 
IMPRINT 
"TEXT ADDRESS： 


222 

223 

224 

225 
22 反 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 
263 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 

314 

315 
3t6 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 


LD H し • UTEXTENT》 

CALL #PRTHL 

LD A,"-" 

CALL #PRINT 

LD HL,(ITEXTEND) 

CALL #PRTHL 

CALL SPWAIT2 

RET 

: SCREEN MODE 


参 SCRMODE 

し D 
LD 
CP 
JR 
し D 

SCM2 

し D 

CALL 

RBT 


A, (#WIDTH) 

B, 80 
40 

Z,SCM2 

B,40 


A,B 

#WIDCH 


: TAB CODE CHANGE 


ITABEX 

LD 

TB 巨 2 

PUSH 

LD 

CALL 

POP 

JR 

PUSH 

CALL 

CALL 

CALL 

POP 

CALL 

JR 

TBE3 

CAL し 
RET 


HL,(#TBXTENT) 


HL 

(«EDADR),HL 

♦GETIilN 

HL 


C,TBE3 
H し 


♦CRSET 

♦TABCH 

♦REWRITE 

ML 

tINCADR 

NC,TBE2 


•TENDCHK 


；D1R 

♦DIRCOM 

LD 

CALL 

LD 

EX 

LD 

CP 

JR 

CALL 

JR 

LD 

DIR2 

EX 

PUSH 

CALL 

JR 

CALL 

DIRS 

POP 

LD 

RBT 

DIRERR 

CALL 

JR 

;SAV 巨 or LOAD 


A,$0C 
•PRINT 
A,(#DSK) 
AP.AF* 

A,(DE) 

lOD 

ZiDIR2 

DVCHK 

C,DIR2 

(#D8K),A 

AF,AF* 

AF 

参 DIB 

C,DIRERR 

«S&L 

AF 

(•DSK),A 


♦ERROR 

DIR3 


«3 化 

LD 

CALL 

LD 

CP 

RET 

INC 

CP 

JP 

CP 

JP 

RBT 


DE,(iKBFAD) 
参 GET し 
A•(DB) 

$1B 

之 

DB 

•V 

Z.ILOAD2 

••S’* 

Z.♦SAVES 


SPWAIT 

LD 

CALL 

SPWAIT2 

CALL 

CP 

JR 

RET 


#INKEY 
$20 

N 之. SPWAIT2 


;DEVICE CHECK 


CP "S" 

RET Z 

CP "T" 

RET Z 

CP "Q" 

RET Z 


■ 00 


136 Oh ! X 1990.11. 


►趙匡胤， 苦労を (960) 東ねて宋をたて。これまでじ無比は （618) 中固舟で朝。フビラ 
イは人じない (1271) かおを梓ち…… etc. 世がおを選んで本当によかったなと,恐う受験 
生。 澤巧巧.一 （17) をな哄 












••LIST PRINT < 
♦PRTOUT 

CAL し 
JR 

POUTS 

PUSH 

PUSH 

LD 

し D 

DEC 

LD 

CALL 

し D 

POP 

OR 

SBC 

INC 

し D 

LD 

POP 

RET 

JR 

POUT7 

し D 
CP 
JR 
し D 
JR 

POUT9 

INC 

PUSH 

CALL 


350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 
367 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 
36B 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 
38 e 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 
396 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 
4 饥 
409 


429 

421 

422 

423 

424 

425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 
44d 

441 

442 

443 

444 

445 

446 

447 

448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 


326 CP 

327 RET 

328 CP 

329 CCF 

330 RET 

331 

332 : DBVICB CHANGE 

333 

334 ♦DEVICE 

335 LD 

336 CALL 

337 RET 

338 LD 

339 CALL 

340 RET 

341 

342 ；TEXT LOAD 

343 


••A" 

C 

"L"+i 


け DSK),A 
参 SDVSW 


A.$0C 
参 PRINT 
A,04 
が IliE 

#ROPEN 

C,LOAD£RR 

Z, ♦し OAD4 

♦FPRINT 

ILTNL 

♦LOAD3 

ML, UTEXTEND) 


HL 

(参 DTADR), 化 
DB •け SIZE) 
HL.DE 
C,LOADERR2 
DE,(♦MENAX) 
A 

HL,DE 

NC,LOADBRR2 
DK,MM3TR3 
#MSX 
#FPRNT 
#RD い 

♦THNOrHK 

NC 


DE,MMSTR5 
♦MSX 
♦し TN し 
し DERR 


DE 

A,$0C 
•PRINT 
A,04 

♦ FILE 
HL,000O 
(#DTADR),HL 
(fEXADRI,HL 

H し, （mXTBND) 
DE,(♦TEXTENT> 
DE 
A 

HL,DB 

HL 

(#SIZB).HL 
DE,MMSTR4 
♦M3X 
♦FP 只 NT 

♦ LTN し 
参 WOP 巨 N 
C,SBRR 


HL 


♦NUM10 

C,POUT7 


HL,(#TEXTENT) 
DE,(♦TEXTBND》 
DE 

Bc.ooeo 

TLIB2 

HL, (ITLINB) 


A,(DE) 

Z,POUT9 
ML,0000 
POUT8 

DE 

ML 

INUMie 


32C6 Cl 
32C7 30 01 
32C9 C9 
32CA 
32CA C6 
32CB B7 
32CC KD 42 
32CB 4D 
32CF 44 
32D0 03 
32D1 El 
32D2 D8 
32D3 CD C4 
32D6 
32D6 E5 
32D7 CD 5C 
32DA D1 
32D 良 3B 0C 
32DD CD F4 
32E0 
32£0 C5 
32E1 CD CD 
32E4 28 3F 
32E6 CD C7 
3 な 9 25 33 
32EB 05 
32EC E5 
32ED EB 
32EE 
32EE D5 
32BF CD 57 
32P2 El 
32P3 38 33 
32P5 

32F5 CD A1 
32F8 CD C8 
32FB 2197 
32FB 
32FE 7E 
32FP CD F4 

3302 47 

3303 CD DC 
3306 38 20 
3306 78 
3309 23 
330A FE OD 
330C 20 F0 
330E B1 
330F CD EA 
3312 D1 
331313 

3314 Cl 

3315 38 05 

3317 OB 

3318 79 

3319 B0 
331A 20 C4 
331C 

331C CD BC 
331P 3E 0C 
3321 CD F4 

3324 C9 

3325 
3325 

3325 Cl 

3326 IB F4 
3328 

3328 

3328 El 

3329 D1 
332a Cl 
332B CD B2 
332E 0D 50 
3332 6B 74 
3336 20 6B 
333A 20 52 
333E 64 79 
3342 0D eO 
334418 D6 
3346 

3346 

3346 

3346 

3346 2A 06 

3349 22 4£ 
334C 21 00 
334F 22 4B 
3352 2183 

3355 E3 

3356 C9 

3357 
3357 
3357 
3357 

3357 CD D8 
335A 11 FA 

3350 06 eS 
335F 

335F lA 
3360 CD F4 
3363 CD DC 

3366 D8 

3367 13 

3368 10 F5 
336A 3E 20 
336C CD F4 
336F CD DC 

3372 C9 

3373 
3373 
3373 
3373 

3373 3E 32 
3375 32 49 
3378 

3378 lA 

3379 FE 22 
337B Ce 
337C 13 
337D 2198 

3380 06 00 

3382 
3382lA 

3383 PE OD 

3385 C8 

3386 FE 22 
3388 C8 

3369 FB 3A 
338B 2d d2 
338D 3E dD 
338F 

338P 77 
3390 23 
339113 
3392 FE OD 
3394 28 03 
3396 04 
339718 E9 
3399 
3399 78 
339A B7 
339B C8 
339C 

339C 22 4A 
339F CD OD 


72 69 
66 72 
6F 74 


m 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 

483 

484 

485 

486 

487 

488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 

500 

501 

502 

503 

504 

505 

506 

507 

508 
石 09 

510 

511 

512 

513 

514 

515 
日巧 

517 

518 

519 

520 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 

530 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 


INC 

POP 

RET 

CALL 

PUSH 

CALL 

POP 


HC 

HL»BC 
C •し 
B,H 
BC 


PUSH 
CA しし 
POP 


JR 

LD 


CP 

JR 

POP 

CALL 

POP 

INC 

POP 

JR 

DEC 


«BRK£Y 

Z.POUTBRK 

♦PAUSE 

POUTBRK 


参 GETLIN 
♦CRSET 
HL,#TEXTBF2 

A. (HL) 
♦PRINT 

B. A 

#LPRINT 

C. PRTERBOR 
A.B 


H し 


C, POUTS 

BC 

A,C 

N2,POUT3 

SPWAIT 

A,$0C 

♦PRINT 


POP 

POP 

POP 

CALL 


544 JR 

645 

546 i 之 BRO LINE 

547 

548 IZERO 

549 LD 

sse LD 

551 LD 

552 し D 

553 LD 

554 EX 

555 
良 56 

557 ;PRINT OUT LIKE 

558 

559 ♦OUTSTR 

560 

561 

562 

563 OS2 

564 


RET 


CA しし 
LD 


LD 


H し， （rTEXTENT) 
(lEDADR),H し 
M し ,0060 
(#TLINE),HL 
H し. COM5 
(SP),HL 


NUMBER 

STRie 


CALL 

CALL 

RET 

INC 

DJNZ 

LD 

CALL 

CALL 

RET 


565 

566 

567 

568 

569 

570 

571 

572 
673 

574 

575 : STRING CHANGE 

576 

577 •CHANG 巨 

578 LD 

579 LD 

580 

581 し D 

582 CP 

583 RET 

584 INC 

585 LD 

586 LD 

587 CHN2 

588 し D 

589 CP 

590 RET 

591 CP 

592 RET 

593 CP 

594 JR 

595 LD 

596 CHN3 

597 LD 

598 INC 

599 INC 

600 CP 

601 JR 

602 INC 

603 JR 

604 CHN4 

605 LD 

606 OR 

607 RET 

608 

609 LD 

6 け CALL 


A,(DB》 
♦PRINT 
化 PRINT 


Sh 


OS2 
A,$20 
♦PRINT 
#LPRINT 


A,50 

(#CHNF),A 
A, (DE) 


HL»«SBABF 

B,00 


が D 
Z,CHN4 


31D3 FE 41 

31D5 D8 

31D6 FB 4D 

31D8 3P 

31D9 C9 

31DA 

31DA 

31DA 

31DA 

31DA lA 

31DB CD CA 31 

31DB D8 

31DF 32 5D IF 

31E2 CD 27 20 

31K6 C9 

31E6 

31B6 

31B6 

3 け 6 
31B6 D5 
31E7 EB 
31E8 CD EA 41 
31BB 2B 
31BC 97 
31BD 77 
31EE D1 
31BF 

31EF 3B 0C 
31F1 CD F4IF 
31F4 3E 04 
31F6 CD A3 IF 
31F9 

31F9 CD 09 20 
31FC 38 39 
3 げ巨 28 08 
3200 CD 9D IF 
3203 CD EE IF 
320618 FI 
3208 

3208 2A 43 42 
320B £5 
320C 2B 
320D CD C5 41 
3210 B1 
321120 01 

3213 2B 

3214 

3214 22 70 IF 
3217 ED 5B 72IF 
321 目け 
321C 38 20 
321E BD 5B 6A IF 

3222 B7 

3223 BD SZ 
3225 30 17 
3227 n 67 35 
322A CD E5IF 
322D CD 9D IF 
3230 CD ‘A6 W 
3233 CD F8 3F 

3236 De 

3237 

3237 CO 33 20 
323A 

rt23A CD HC 31 
323D C9 
323B 

323E 1178 35 

3241 CD B5IF 

3244 CD EE げ 

324718 FI 

3249 

3249 

3249 

3249 

3249 D5 
324A EB 

324B CD EA 41 
324E 2B 
324F 97 

3250 77 

3251 D1 

3252 

3252 3B ec 
3254 CD F4IF 
3257 3E 04 

3259 CD A3 げ 
326C 2100 00 
325F 22 70 IF 

3262 22 6B IP 
3265 2A 43 42 
3268 BD 5B 06 30 
326C D5 

3260 B7 
326E BD 52 
3270 23 

327122 72IF 
32741170 36 
3277 CD E5IF 
327A CD 9D IF 
327D CD BE IF 
32 白 0 CD AP IP 
3283 38 08 
3285 艮 1 
3286 22 70 IF 

3289 CD AC IF 
328C DO 

328D 

328D CD 33 20 

3290 CD BC *31 

3293 C9 

3294 
3294 
3294 
3294 

3294 CD AD 40 

3297 38IE 

3299 

3299 E5 

329A E5 

3298 之 A 06 30 

329B EO 5B 43 42 

32A2 IB 

32A3 01 00 

32A6 CD FC 34 

32A9 2A 4B 42 

32AC Cl 

a2AO B7 

32AE BD 42 

3280 23 

32BI 4D 

32B2 44 

32 6 3 £1 
32B4 D8 
32B516IF 
32B7 

32B7lA 
32B8 FE 2D 
32BA 28 05 
32BC 21 de 00 
32BF 18 D8 
3 艺 Cl 
32C113 
32C2 B5 
32C3 CD AB 40 


►この前，学校で先生に 「h 生徒の賊台"， W- 谦師の化ゼミ"，では河合は」とが]かれたがわ 
からなかった。正解は化の河合らしいが。ちなみに僕は河合に通っていまず。 

山根儲 (17) 神を川県 
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U X V E U D 〇 D^DA ARRWR Du 巨 AORE DDORDRBRDAAMAK A ^ 

PECDS し p し CLC CJJCCJ LPDCPJD LLAJLOSJLCCCCK c CR し CCJ 


H L t し H L し LL L LL 
s LCB p L L 8 cc L しし L p LT L し T 
UXAEUDC dadadddddurbnddaaaarodae a a k 
PECDS し。 し c *.3 c し L L し L p o s 1 しし c c c c J p L c R CCR 


K R E 
DR D 
A B A 





HL 

(HL),$0D 
A,(ICURXY) 



HL.DE 

DE,(CHNADR) 

A, (DE) 

B, A 

son 

2,CHN9 

DE 

INSERT 

DE 

(HL),B 

HL 

DE 

CHN8 

♦CRSET 
#TABCH 
槪 WRITE 
BC 


: SEARCH SUBROUTINES 
SEATEN 
SEA2 


B|00 

A,(DE) 


し D 
CP 
JR 
し D 


し D (HL),A 

INC H し 

INC 加 

CP が D 

JR Z,S 技 A8 

INC B 

JR SEA2 

LD A| 目 

OR A 

RET N 之 

SCF 
RET 


PUSH 

CALL 

POP 

RET 


；STRING SAERCH 


(#CHNF),A 
A,(DR) 


CALL 

RET 

CALL 


(REST),BC 
HL 

け FINDADR),HL 


DE 

A,<DE) 

$QD 

Z,FOUND 
(HL) 

NZ,*SEARCH2 


HL 

BC 

SEA4 


BC 

A, (tCURXY) 

E,A 

Dr0O 

H し，# TEXT 扫 F2 
H し iDE 

H し ；TENSOUSAKI 

H し. BC ；TENSOU MOTO 


HL.DE 

C,L 

BiH 


A, (HL) 
$FF 

Z,CHN7 

(HL),$20 

HL 


し D 

PUSH 

CALL 

POP 

TOP 

OR 

SBC 


H し， （# ド INDAUHJ 


し INEBACK 
(tHDADU),HL 


LD 

し D 

CA しし 


A •し 

(♦CURXY),A 
# し FTCA し 


PUSH 
CA しし 
CALL 
POP 


之,#し INEPRT2 
BC,(REST) 

A,(#CHNF) 

NZ ；ICHANGE 


$20 

2,SEAEDIT 
が D 

N2, SEAS 

ML, UFINDADR) 

HL 

♦SEARCH2 


CALL 
CA しし 
LD 
LD 
RET 

♦TABCOUNT 

LD 

LD 

TBCNT2 

LD 

CP 

CALL 

INC 

INC 

DJKZ 

LD 

RET 

TABIN 

し D 

TABIN2 


H,$17 

INOPLINE 

EDITM2 

A,5C 

(♦COMP),A 


HL,(lEDADR) 
C.0O 

A, (HU 
S09 

2,TABIN 


TBCNT2 

L,C 


A,(DE) 

$FF 

Z,TIN4 

C 

2,T1N2 

NC,TIN3 


TIN3 

TIN4 


TABIN2 

C|A 


；TEXT LINE NUMBER SET 
#TLINESET 


PUSH 
CA しし 
POP 


TLIB4 

INC 

JR 

T し IB3 

し D 
RET 

；TAB CODE COUNT 
し IN 巨 BACK 

し D 

LBK2 

CALL 

JR 

DEC 


H し, <*T し INBJ 

ML 

♦TADRSET 

BC 

DE, (げ INDADR) 

flKCADR 
H し 

HL,DK 

HL 

之 iTUB4 
NC,TLIB3 

BC 

TLIB2 

(#TLINE),BC 


B.oe 

♦UCHKl 

2,LBK5 

HL 

A,(HL) 
$09 

NZ,LBK3 


SOD 

NZ.LBK2 

HL 


し D 
し D 
RET 


: TEXT LEFT CALCULATION 
参 LFTCAL 


し D 

LD 

DEC 

LD 

LD 


B,0O 

A, (#WIDTH) 


CALL 

RET 

CALL 


SEASUB! 

参 SEARCH2 

C ；NOT FOUND 

CHANGESUB 

HL, (#FINDADR) 

HL 

CHN5 


33A2 D8 

33A3 CD 25 34 

33A6 

33A6 CD 42 34 
33A9 D8 
33AA CD 良 3 33 
33AD 2A 56 42 
33B0 23 
33B118 F3 
33B3 
33B3 
33B3 CS 
33B4 21 98 45 
33B7 CD 94 3B 
33 良 A 00 
33BB 3A 3F 42 
33BE 5F 
33BF 16 00 
33C12197 44 
33C419 
33C5 £5 
33C6 
33C6 09 
33C7 E5 
33C8 EB 
33C9 2197 45 
33CC B7 
33CD ED 52 
33CF 4D 
33D0 44 
331)1 
33D1 El 
33D2 D1 
33D3 28 02 
33D5 

33D5 ED B0 
33D7 
33D7 7E 
33D8 FE FF 
33DA 28 05 
33DC 36 20 
33DE 23 
33DF 18 F6 
33E1 
33E12B 
33E2 36 OD 
33E4 

33E4 3A 3F 42 
33E7 5F 
33E816 00 
33EA 2197 44 
33HD 19 

33EE ED 5B 4A 35 

33F2 

33F2 lA 

33F3 47 

33F4 FE 0D 

33F6 28 OA 

33F8 D5 

33F9 CD 52 36 

33FC D1 

33FD 70 

33FE 23 

33FF 13 

340018 FO 

3402 

3402 Cl) C8 3F 
3405 CD 53 3F 
3408 CD 27 41 
340B Cl 
340C C9 
340D 
340D 

340D •• 

34dD 

34QD 06 00 
340F 
340F lA 
3410 FB 22 
3412 20 02 
3414 3E 0D 
3416 

3416 77 

3417 23 
341813 

3419 FE 0D 
341B 28 03 
341D 04 
341E 18 EF 

3420 

3420 78 

3421 B7 

3422 C0 

3423 37 

3424 C9 

3425 
3425 

3425 ED 5B 4E 42 

3429 D5 
342A CD A8 41 
342D B1 

342E C9 
342F 
34 び 
342F 
342F 
342F 97 

3430 32 49 35 

3433 lA 

3434 FB 22 

3436 CO 

3437 13 

3438 2198 45 
343B CD 0D 34 
343B D8 

343F CD 25 34 

3442 

3442 

34421198 45 

3445 lA 

3446 ED B1 
3448 28 02 
344A 37 
344B C9 
344C 

344C ED 43 4C 35 

3450 2B 

345122 56 42 

3454 23 

3455 
345513 

3456 lA 

3457 FE OD 

3459 28 07 
345B BE 
34SC 20 巨 4 
345 巨 23 
34SF OB 

3460 18 F3 
3462 

3462 

3462 3A 49 35 

3465 B7 

3466 20 06 


献 D D D D D D D DDPRUAODNN 反 A A V o E 
D L ししし LA し しし CJPCPLIIJ CCCPR 


91n«3l5 6789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345678901234567890123456789012345 
222206222223333333333444444444456555555556666666666777777777788888888889999999999 c 00000000011111*11111222222222233333333334444444444555555 
66666 *3 6666666666666666666666666666666666666666666666666666666666666666666666666677777777777777777777777777777777777777777777777777777777 


67390123456789012346678901234567890123456789012345678901234567890123466709012345 反 789012345678901 之 345678901234567890123456789012345678901234567890 
5555666666866677777777778888888888999999999900000000001111111111222222222233333333334444444444555555555566666666667777777777888888888899999999990 
777777777777777777777777777777777777777777778888888888888868888888888888888888888888888 s 888888888888888688888888888888888888888888888888888 ^88889 


4 巨 2 52 E 5 4 25 5 Fc 5 o I 0 2 E 5 2 2 4 2 
33 4 34 3 3 3 4 3 3 34 3 44 2 4 33 4 4 3 4 

0 6 60 El 2 8 4 じ F B 9 8 B 9 IB IB 0ADA6 4 7 o 3 2 D E 0 9 D 6 6 F 923 3 
FI 5 14 A 540 c 324044 7 F 2120 OE58 1 F c 3 3 40 0 D F 9 F 0 0 0 p 

OD i-SD 25 D 117 D a 78 5 D D 20 A 7 c D A 7 0 5 D D 1 DE8B6B0A38 6DDE29 A E EEC3C099 1 A E 8 9 8 0 38 F 
c c 2 EC 2 ECDEBE 3 B 2 4c 7 3c 3 BCE 3BC cccc CFCF 2 F 2221 2CC33C 20 7FC 2016 c 1 1 F 2 技 23 11 4 


ws 


4 3 6 4 

B c B A 
4 5 5 E 

A 5 D 1 D 
2 E c c E 


2 2 3 1 3 
5 0 0 p 4 

3 8 D 9 
0 1 EC 


D 5 7 D 18 0 
c 巨 B E E 2 3 


051 9 1 D 0 8 8 
o cl 00 0 F 4 F 

6 D 6 D E E 0 4 E 0 3 8 2 9 9 8 
0 C227F20 F 2 2 7 3c 11 


o c F 
0 5 3 

0 3 3 4 3 


8BEE125d9CD£Fll 45778 BBCF 225690 Del 22369 AADP 02468 BCEEE0368BCCCF11 24789 BCDDO 0013568 AABDOEBF 000003478 cep 
6666777777777888888888889999999 aaaaaaaaaaabbbbdbbbbbcccccccccdddddddoddddeeeeeebbbbeheeeffffffffpffp 


01346889 BB 


F 0000022 R 


333333333333 r 


138 Oh! X 1990.11. 


► ただいま試験中。数学はが化されたもよう。 


上田太郎 (18) 長野県 



3535 B9 

3536 38 0B 
3538 28 09 
3S3A D6 05 
353C 04 
353D 04 

35 化 04 
3S3F 04 
3540 04 
354118 P2 
3543 

3543 78 

3544 32 3B 42 

3547 C9 

3548 

3548 00 

3549 00 
354A 00 00 
354C eo 00 
354E eo 00 

3550 

3559 3C 3C 3C 20 
3554 56 55 53 48 
3558 20 53 50 41 
355C 43 45 20 4B 

3560 45 59 20 3B 
3564 3B 3E 00 
3567 4C 4F 41 44 
356B 49 4E 47 20 
356F ee 

3570 S3 4156 49 

3574 4E 47 20 00 

3578 4D 45 4D 4P 

357C 52 59 20 4F 

3580 56 45 52 00 

3584 

3584 

3584 

3584 

3584 45 54 58 26 
3SB8 52 53 4C 44 
aSBC 56 46 43 50 
3590 57 4B 42 FF 
3594 

3594 D6 30 
3596 BE 30 
359812 31 
3S9A EE 30 
359C 02 31 
359E 49 32 
3SAQ E6 31 
35A2 7B 31 
3SA4 DA 31 
35A6 2F 34 
35A8 73 33 
35AA 94 32 
35AC 4A 31 
35AE 5A 31 
3580 46 33 
3SB2 
35B2 
35B2 
35B2 
35B2 
35B2 
35B2 
36B2 

3SB2 3A 3D 42 

35B5 B7 

35B6 C8 

35B7 21 97 44 

35BA 36IB 

35BC C9 

35BD 

35BD 

35BD 

35BD 

35BD 

3SBD 

35BD 22 4B 42 
35Ce CD 16 3E 
35C3 
35C3 97 
3504 32 3D 42 
35C7 CD 13 40 
35CA CD 36 40 
35CD CD 49 40 
3SDe 2A 4B 42 
35D3 CD SC 3B 
35D6 22 4E 42 
3509 CO A13B 
35DC 

35DC CD 6F 40 
35DF CD 71 40 
35B2 CD PB 41 
35E5 CD 2120 
35E8 FB IB 
35EA 28 C6 
35EC 21 DC 35 
35EF H5 
36F0 B7 
35F1 C8 
36F2 47 
35F3 FB 0D 
36FS CA 6F 36 
3SF8 

35F8 FE 1C 
35FA DA 84 37 
35FD FE 20 
35FF DA 6F 36 
3602 

3602 3A 08 30 

3605 B8 

3606 20 d9 
3608 3A 3C 42 
3608 B7 

360C 20 OA 
36eE C319 38 
3611 

36113A 3C 42 

3614 B7 

3615 C2 84 37 
3618 

3618 

3618 

3618 

3618 3E 50 
361A 32 4D 42 
361D 

361D 3A 3F 42 
3620 2197 44 

3623 SF 

3624 16 00 

3626 19 

3627 3A 52 42 
362A B7 

362B C4 52 36 
362B 70 
a62F 

362F CD 18 20 
3632 3A 3F 42 

3635 47 

3636 FE FE 
3638 2814 
363A 3A 5C げ 


991 CP 

902 JR 

903 JR 

904 SUB 

905 INC 

906 INC 

967 INC 

908 INC 

909 INC 

910 JR 

911 LCL2 

912 LD 

913 LD 

914 RET 

915 

916 TABCNT DB 

917 #CHNF DB 

918 CHNADR DW 

919 REST DW 

920 PRTBNT DW 

921 

922 SPSTR DB 


C 


C,LCL2 

Z.LCL2 


A,B 

け TEXTLFT),A 


00 

00 

0000 

0000 

0000 

"<<< PUSH SPACE KEY >>>",00 


923 MMSTR3 DB "LOADING 00 


924 MMSTR4 DB "SAVING ",00 

925 MMSTR5 DB "MEMORY OVER—.00 


926 

927 ;COMMAND & JUMP TABLE 
92B 

929 COMDATA 

930 DB ••ETX&RSLDVFCPWHB’.. $FF 


931 

932 

933 
931 

935 

936 

937 

938 

939 

940 

941 

942 

943 

944 

945 

946 

947 

948 

949 

950 

951 

952 

953 

954 
956 

956 

957 

958 

959 

960 

961 

962 

963 

964 

965 

966 

967 

968 

969 

970 

971 

972 

973 

974 

975 

976 

977 

978 

979 

980 
961 


984 

985 

986 

987 

988 

989 

990 

991 

992 

993 

994 

995 

996 

997 

998 

999 
000 
001 
602 
003 
004 
005 
006 
007 
008 
009 
010 
on 
012 
013 
014 
015 
016 
017 
018 
019 
020 
021 
022 
023 
024 
026 
026 
027 
028 
029 
030 
031 
032 


DW 

DW 

DW 

DW 

DW 

DW 

l)W 

DW 

UW 

UW 

DW 

DW 

DW 

DW 

DW 


#TEDIT 
参 TCOM 
ItENTADRSET 
«T ピ XTCLR 
参 TEXTREC 
#SAVH 
•し OAU 

参 UlttrOM 

tDKVICE 

tSFARCH 

♦CHANGE 

#PRTOUT 

参 SCHMOD 巨 

♦TABEX 

tZKRO 


COMHND 


；EDIT MAIN PROGRAM 

ORG COMEND 


し!） 

OR 

RET 

I'D 

LD 

RET 


A,(#COMF) 

A 

Z 

H し，巨 XTBF2 
(HL),$1B 


EDIT MODE 

MAIN ROUTINE 


EDITM 


KDITM2 


EDM2 


LD 

CALL 

SUB 
し D 

CALL 

call 

CALL 

LD 

CALL 

LD 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

CALL 

CP 

JR 

LD 

PUSH 

OR 

RET 

し D 

CP 

JP 


け COMF).A 
♦PARAl 
M し P 反 T 
DCPRT 

HL.(#TLINE) 
rrADRSET 
け EDADR),H し 
♦CETLIN 


TEPRT 
TLPRT 
♦CUR し OC 
♦FLGET 
$1B 

艺 .EDMRET 

HL,EDM2 

HL 

A 

Z 

B.A 

$0D 

Z,CURSOR 


CP $1C 

JP C,#CTKEY 

CP $20 

JP C.CURSOR 

EDM3 

し D A, UESCKEY) 

CP B 

JR NZ,EDH4 

LD A,(♦B8CF) 

OR A 

JR NZ,PRINT 

JP ♦CTKOUT 

EDM4 

LD A,<«ESCF) 

OR A 

JP NZ.ICTKEY ;CONTROLL CODE 


: LINE EDIT 


PRINT 


A,$50 

(♦INPUTF),A 


PRMl 


LD 

LD 

し D 

LD 
ADD 
し D 
OR 

CALL 

LD 

CALL 

LD 

LD 

CP 

JR 

LD 


A.(fCURXy) 

HL.#TEXTBF2 

E,A 

D,oe 

H し. OR 

A,(#1NSF) 

A 

NZ,INSERT 
(HU,B 

♦CSR 

A, (#CURXY) 

B, A 
$FE 

之, PRM3 ；FULL 

A •け WIDTH} : SCREEN NO MIOIHA パ？ 


363D 3D 
363E BD 
363F 20 08 
3641 

36413A 3H 42 
3644 C6 05 
3646 32 3E 42 
3649 
3649 04 
364A 78 
364B 32 3F 42 
364E 

364E CD OC 3P 

3651 C9 

3652 
3652 
3652 
3652 

3652 3A 3F 42 
3655 FE FE 

3657 C8 

3658 C5 

3659 E5 
365A EB 

365B 2195 45 
365E B7 
365F BD 52 
366123 

3662 4D 

3663 44 

3664 2195 45 
3667 tl96 45 
366A ED B8 
366C El 

366D Cl 

366E C9 

366P 

366F 

366F 

366F 

366F FE 1C 
367128 目 C 
3673 FE 0D 
3675 CA 32 37 
3678 FE ID 
367A 2810 
367C 47 
367D 3A 3D 42 

3680 目 7 

3681 CO 

3682 78 

3683 FE IE 
3685 28 34 
3687 FE IF 
3689 28 59 
366 目 C9 
368C 

368C 

368C 

368C 

3680 3A 3F 42 
368F 47 
3696 B7 

3691 C8 

3692 CD 18 20 

3695 7D 

3696 B7 

3697 20 15 

3699 3A 3E 42 
369C D6 05 
369E 32 3E 42 
36A13E 05 
36A3 85 

36A4 6F 

36A5 E5 

36A6 D5 

36A7 C5 

36A8 CO OC 3F 

36AB Ct 

36AC D1 

36AD El 

36Afi 

36Ae 05 

36AF 78 

36B 色 32 3F 42 

36B3 2D 

36B4 CD IB 2d 

36B7 2A 3F 42 

36BA Cd 

36BB 

36BB 

36B 白 

36BB 

36BB CD 白 2 41 
36BE 3A 40 42 
36CI B7 
36C2 47 
36C3 CC 10 37 
36C6 2A 4E 42 
36C9 CD D141 
36CC D8 
36CD 22 4E 42 
36D0 7B 
36D1 3D 
36D2 32 40 42 
36D5 CD A13E 
36DB 67 
36D9 CD ec 3P 
36DC 2A 4B 42 
36DF 2B 
a6E0 22 4B 42 
36E3 C9 
36 巨 4 
36 巨 4 
36E4 
36E4 

3664 CD B2 41 
36E7 2A 4E 42 
36EA CD 巨 A 41 
36ED D8 
36EE 22 4E 42 
36FI B5 
36F2 3A 40 42 
36F5 47 
36P6 FE 15 
36F8 CC 2137 
36FB El 
36FC 70 
36FD CD A13E 

3700 ac 

370132 40 42 

3704 67 

3705 CD ec 3F 
3708 2A 4B 42 
3708 23 

370C 22 4B 42 

370F C9 

3710 

3710 

3710 

3710 

3710 04 

37112A 4142 

3714 CD D141 

3717 D8 


1033 

1034 

1035 

1036 

1037 

1038 

1039 

1040 
104 I 

1042 

1043 

1044 

1045 
け 46 

1047 

1048 

1049 

lese 

1 な 51 

1052 

1053 

1054 

1055 
け 56 
1057 
1が8 

1059 

1060 
1061 
1062 

1063 

1064 

1065 
け66 
1067 
け68 
け69 
1070 
け71 
1872 

1073 

1074 

1075 

1076 

1077 

1078 

1079 
け80 
1081 
1082 

1083 

1084 

1085 

1086 

1087 

1088 

1089 

1090 

1091 

1092 

1093 

1094 

1095 

1096 

1097 

1098 

1099 

1100 
iiei 
1102 
1103 
1164 

1105 

1106 

1107 

1108 
1109 
川0 

nil 

1112 

1113 

U14 

1115 

1116 

1117 

1118 

1119 

1120 
1121 
1122 

1123 

1124 

1125 

1126 

1127 

1128 

1129 

1130 

1131 

1132 
I 133 

1134 

1135 

1136 

1137 

1138 

1139 

1140 

1141 
1 142 

1143 

1144 
\ M5 

1146 

1147 

1148 

1149 

1150 

1151 

1152 

1153 

1154 

1155 

1156 

1157 
*1158 

1159 

1160 
1161 
1162 

1163 

1164 

1165 

1166 

1167 

1168 

1169 

1170 

1171 

1172 

1173 

1174 

1175 

1176 

1177 


CP 

JR 


A. UTBXT し FTJ 
A ,05 

(UTEXT し FT)lA 


A.B 

(•CUaXYl.A 


：INSERT MODE 


LD 

CP 

RET 

PUSH 

PUSH 


LDDR 

POP 

POP 

RET 

••CURSOR MOVE 


C,L 

B,H 

H し, •TEXTBF2+ 之 54 
DE.«TEXTBF2^255 


拿 1C 

Z,PRM1；RIGHT MOVE 
SOD 
之 .CR 
$1D 

Z,CLEFT 
B,A 

A,(#COMF) 


A,B 
♦ IE 


之 .CUP 
$1F 

之 iCDOWN 


ADD 

LD 

PUSH 

PUSH 

PUSH 

CALL 

POP 

POP 

POP 

DEC 


♦CSR 

A,L 

N2,CLT2 
A, (#TEXTliFT) 
05 

(♦TEXTLFT),A 

A,05 

A,L 

L,A 


LD A|B 

LD ( 參〇]拓 


CAM. 
し D 

CALL 

HBT 

し D 
し D 
DEC 
し D 

CALL 


B, A 

Z, 参 DOhNSCl ；l)OWN SCROLL 
H し ,（《FDA む R) 
tDECAHR 
C 

<#EDA0R)iH し 
A,B 

WURXYM > .A 
参 G 巨 T し IN 
H.A 

参し IN 巨 PRT 
H し，け Tl.rNE) 

HL 

け TLINE).ML 


；CURSOR DOWN 


♦INPCHK 
HL,(tEDADR) 
♦INCADR 


之，参肿! 
HL 


ミ UP SCHOLL 


(#CURXY+n ,A 
H.A 

♦LINEPRT 

HL 

(•TLIN8),HL 


；1 LINE DOWN SCROLL 



►西川さんって毛深い人だったんですね。 
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PUSH 
CALL #3( 

POP BC 

RET 

;1 LINE UP SCROLL 


(#DISPTOP),HL 


し D 

PUSH 

CALL 

POP 

RET 


(gDISPTOP),H し 


RET 

CALL 

LD 

CA しし 

JR 

LD 

CALL 

RET 

LD 

l,D 

INC 

し D 
し D 

DEC 


CP 

JR 

PUSH 
CA しし 
POP 
DEC 

INC 

hi) 

SUB 

し D 

LD 
U) 
INC 
し D 
RBT 


♦CRSET 
HL.COM2 
(SP),H し 


tINPCHK 

HI,(«BDADR) 

♦INCADR 

NC,CR3 

BC,01 

«31ZECHK 

C 

H!,, (♦TEXTBND) 
(化）•が D 
H し 

けし） ,00 
(rrSXT 巨 ND) ,H し 


(9KDADR),HL 

fGKTLlN 

A, (#CURXY+1) 


UCURXY^l ) , A 
A 

(fCURXY),A 
(fTKXTLKT),A 
MI ••り T し INK) 


；MAMORY OVER CHECK 


••CONTRO しし KEY 


♦BANCO 

C,#CTK3 

&,A 

♦CTCHK 

A,B 

Z,<CTK2 

OE 


♦BANCO 

C,#CTK3 


LD 

INC 

LD 

PUSH 

RET 


C,(HL) 

HL 

B •けし） 


DW 


参 STBPB : tDKLB 
lUPP : PRMl 

CUP :ISTEPP 

•DBLQ : tREPRlNT 
♦TABKKY :# CTK4 
«BLOCKDC：«BXMARK 
«MARK ：|WRITH0D 
llNSFSBT：tPOPBP 
♦COPY :# DOWN? 

CLEFT : fTABSR 
♦ CTK4 :ilCTK4 
♦PGDOWNJ : CDOWN 
#DBLL1NE：IP0UP1 
#CTK4 :# CTK4 

•CTK4 : •CTKOUT 


: COMMAND NUMBER SET 


CCF 

RET 

SUB 

RET 


AiB 

$1C 

C,#BAN2 
寒 60 


1332 

1333 

1334 

1335 

1336 

1337 

1338 

1339 

1340 

1341 

1342 

1343 

1344 

1345 

1346 

1347 

1348 

1349 

1350 

1351 

1352 

1353 

1354 

1355 

1356 

1357 

1358 

1359 

1360 

1361 

1362 

1363 

1364 

1365 

1366 

1367 

1368 

1369 

1370 

1371 

1372 

1373 

1374 

1375 

1376 

1377 

1378 

1379 

1380 

1381 

1382 

1383 

1384 

1385 

1386 

1387 

1388 

1389 

1390 

1391 

1392 

1393 

1394 

1395 

1396 

1397 

1398 

1399 

1400 

1401 

1402 

1403 

1404 

1405 

1406 

1407 

1408 

1409 
14 


14 


1420 

1421 

1422 

1423 

1424 

1425 

1426 

1427 
M28 
1429 
1130 

1431 

1432 
H33 

1434 

1435 

1436 

1437 

1438 

1439 

1440 

1441 

1442 

1443 

1444 

1445 

1446 

1447 

1448 

1449 

1450 

1451 

1452 

1453 

1454 

1455 

1456 

1457 

1458 

1459 

1460 

1461 

1462 

1463 

1464 

1465 

1466 


: CONTROLL MODE OUT 


••TEXT RKPRINT 


し D HL,(lEDADR) 

CALL #GETLIN 

CALL #LINEPRT2 

RET 


: TEXT し INK MARK 


LD H し ■(#TLIN 技） 

LD (#MARKL),HL 

CALL M し PRT 

RET 

：INSERT FLAG EXCHANGE 


;EXCHANGE TEXT LINE MARK LINE 


lINPCHK 
HL.BDITM 
(SP),HL 
DB,(#TLINE) 
H し,け MARK し） 
(#TLINE)iH し 
(IHARKL),DE 


LINE PAGE DOWN SCROLL 


A,<#CURXY+l) 


(«CURJCY+l) ,A 


HL, UEDADR) 
IDBCADR 
け EDADR),HL 
HIm( fTLINE) 
HI, 

け TUNE) ,HL 


LINE PAGE UP SCROLL 


NZ,UP12 
HL.(lEDADR) 
tINCADR 
C 

け EDADR),ML 
HL,(ITLINE) 


■レ PSCIU 
H し，い KDADK> 


••SCROLL HA し卜’ PAGE 


flNPCIlK 
H し•い DISPTOP) 

A, (#PAGE) 

B, 00 

AF,AF' 

雜 DECADR 

C, DWP3 
AF,AF* 


A,B 
之 .DWPS 

(•D13PTOP).HL 

A,(>CURXYM) 

A,B 


C,17 

IDWPSUB 

C,DWP8 


3806 C5 

3807 211 I 38 
380A 01 0 只 00 
380D ED Bl 
380F Cl 

38 けし .9 
3811 
3611 

3811 d0 0103 05 

3815 06 08 OE 12 

3819 

3619 

3819 

3819 

3819 3A 3C 42 
381C 2P 

3BID 32 3C 42 

3820 CD 95 40 

3823 C9 

3824 
3824 
3824 
3824 

3824 2A 4E 42 

3827 CD A13E 

382A CD 08 3F 

382D C9 

382E 

382E 

38 之 E 

3e2B 

382E 3A 53 42 
38312F 
3832 32 53 42 

3835 CD 49 40 

3836 C9 
3830 
3839 
3839 
3830 

3839 2A 4B 42 
383C 22 50 42 
383P CD 36 40 

3842 Cd 

3843 
3843 
3843 
3843 

3B43 3A 52 42 

3846 2F 

3847 32 52 42 

384A CD 20 40 

384D C9 

384E 

384B 

384E 

384H 

384E CD B2 41 
386121 BD 35 
3854 £3 

3865 ED SB 4B 42 

3839 2A 50 42 

3B5C 22 4B 42 

38 が ED 53 50 42 

3863 G9 

3864 
3864 
3864 
3864 

3864 CD B2 41 
3867 

3067 CD 10 37 
386A D8 
386B 3A 40 42 
386E PE 15 
3870 28 05 

3872 3C 

3873 32 40 42 

3876 C9 

3877 

3877 2A 4E 42 
387A CD D141 
387D 22 4E 42 
3860 2A 4B 42 
3883 2B 
3864 22 -IB 42 

3887 2A 4E 42 

38BA CD A13 巨 

388D C9 

388E 

388B 

388 巨 

388E 

388E CD B2 41 
3891 3 ん 40 42 

3894 B7 

3895 20 13 
3897 2A 4E A2 
389A CD EA 41 
389D DR 

3d9H 22 4£ 42 
38A12A 4B 42 
38X4 23 
38A5 22 4B 42 
38A818 04 
3BAA 
38AA 30 
38AB 32 4012 
38AE 

38 が CD 2137 

38B12A 4E 42 

3804 CD A13E 

38B7 C9 

38B8 

38B8 

38R8 

38B8 

3RB8 じ D 打 2 41 
3fiBB 2A 41 42 
38DE 3A 0A 30 
38C1 06 00 
38C3 
38C3 08 
38C4 CD D141 
38C7 38 05 
38C9 08 
38CA 04 
38CB 3D 
38CC 20 F6 
38CB 
38CE 78 
38CF B7 
3BD0 28 47 
38D2 

3 化 2 22 い 42 
38D5 3A 40 42 
38D8 80 
3809 KE 16 
38DB 30 OF 
38DD 32 40 42 
38E0 

38E0 0E 11 
38B2 CD 23 39 
38B5 38 32 


咒 


o D H 


L » IL . 
H E D H A 


巨 D D D D D E 
D L L L A L R 


的化 ’w, ^ w 

i r 3 

u D む p o E B 
p L L c p K p 


3456700901 

222222233 

333333333 


89012345678901234667890123456789 
778888888888999999999 d 600000 oodo 
11111111111111 illlllll 2222222222 


0123456789 


0 1 
2 2 


234567890 

222222223 


1234567 B 90123456789012345678901234567 B 9012345678901234567 69012345678901234567890123456789012 
333333333444444444455555555556666666666777777777788888888889999999999000000000011111111111222 


11111122222222222 じ 222222222222222222222222222222222222222222 之 22222222222222222222222222222222222222222222233333333333333333333333 

A 69876 CB8C 76878 

2 E 212 E 2 F 0 121022 2 2 E 2 7 22222 0 8 2 7 8 7 7 AP741EO 58614 E19 0 
4 3 4443 4 33 444044 4 434 3 44444 33 4 3 3 3 3 B2B2B4B9BFBE8B1 3 

1 0 1 A 1 0 D 8 80 2 E A 3 I9 3D 03 R1056 1 o FEB B 99 D E B 7 6 7 B 9 2 A96A 90888678 B77 C90 11 40 
44 4 E 4 4 3 o c 8 B4E1O0 40 04 4A 4102 43344 0 1 3 0 E o o 0 EF B 333333333333333 10 6 40 10 

2 5 D 1 9 5AD825D19 A 7 8 DI3 9 DADQID8A6362B 2DAE05D1D C2722 A329 A6A85A78 D87D88 19 08 7 F I9 1 E 3 6 5 9 D1BBAA93EC14611 8E8EF8688 D IF 6969 
2CCCC 02CD2CCCC 3B 之 c 2 K c C2C30CD 232322 2C3P2FCF3 33933222c 3BC7D3B2 C34C7 之 DC c 3 85 2 1 D 4 2 4 c c 06B8C 33428 B64BB 7F3P3DDD1 3 25117c 
8BCFdlln 12589 CD 0122222568 BBEF00369BE12578ADEEi479BCF01 12569 CFO 34444478 RCDOl 33689 CDPFOll 466788 BCDEPOl 12226 ab264e26\k26abbbbbp 1 35679 ACCDDOl 3456666 
1111222222222222333333333333334444444555555 s 55666666677777777788888888888 B 99999999999 AAAAA^AAAAAAAABBBBBBBBBCCn^cDDDDEEEEBKBEEFFPPFFFFPFFO 00000900 
7777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777688888888 
3333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 


140 Oh ! X 1990.11. 


►さ一て，米:年からフリーターだ . 。 


が松智巧 (17) が陶照 








DB.HL 

DE,#TEXTBF2 

A 

HL.DE 

A •し 

(ICURXY),A 


;WORD SKIP BACK 


CALL ♦STEPSUB 

CAL し SPSTEPB 

JR C,#STEPB2 

CALL 3TRST 丘 PB 

JR C,#STEPB2 

CALL #STEPF2 

INC A 

JR STEPB3 

SUB A 

LD (#CURXY),A 

CALL ♦LFTCAL 

CAL し ♦ し INEPRT2 

RET 


；WORD SKIP SUB 


A,(#CURXY) 

し .A 

H,O0 

DE,#TEXTBF2 

HL.DE 

D£,HL 


;D わ SEARCH ADDRESS 
A,(DE) ；SPACE CHR STEP 
$FF 

Z,ENOBK 
が D 

Z.ENDBF 

CHBCHK 

C,SPSTEP2 


DE 
SPSTEP 



A,(DE) 

IFF 

Z,END 百 F 
CHRCHK 
NC,SPSTEP2 
DE 

STRSTEP 

；BACK STEP 
HL,#TEXTBF2 
A 

»L,OE 

Z.ENDBF 

DE 

A,(DE) 
CHRCHK 
NC,SPSTEPB 


HL,#TKXTBF2 

A 

H し ， OK 

Z.KNDBF 

DE 

A,(DE) 
CHHCHK 
C.STRSTEPB 


INC 

DJNZ 

SCF 

RET 


；DELETE I LETTER 


A, (#CURXY) 

B. A 
D,00 

HL,#TBXTBF2 

HL,DE 

HU 


38 巨 7 CD • 
38BA 18 ( 
38KC 
38EC D6 
38EE 4F 
38EF 06 ( 
38F12A ‘ 
38F4 B7 
38F5 ED j 
38F7 22 ' 
38PA 2A ' 
38FD 
38PD 08 
38FE CD I 

3901 08 

3902 3D 

3903 20 I 
3905 22 < 

3908 3E ] 
390A 32 < 
390D 

綱 D 0E 】 
390F CD 5 
3912 38 C 
39 
39 
39 
3919 CD 
391C 2A 
39 げ CD 

3922 C9 

3923 
3923 

3923 C5 

3924 CD 
392711 
392A CD 
392D CD 
3930 FE 
3932 20 
3934 Cl 
393518 
3937 

3937 47 

3938 CD 
393B Cl 
393C D8 
393D B9 
393B 20 
3940 
3940 CD 

3943 B7 

3944 C9 

3945 

3945 37 

3946 C9 

3947 
3947 
3947 2A 
394A 01 
3940 
394D E5 
394E C5 
394F CD 

3952 Cl 

3953 C6 

3954 61 

3955 CO 

3958 Cl 

3959 eo 
395A 
395B CD 
395E 10 

3960 C9 

3961 
3961 
3961 
3961 
3961 CD 
3964 2A 
3967 3A 
396A 66 
396C 
396C ee 
396D CD 
3970 38 

3972 08 

3973 04 

3974 30 
397 反 20 
3977 
3977 DC 
397A 78 
397B B7 
397C 28 
397 巨 
397E 22 
39813A 
3984 が 
3985 38 
3987 32 
398A 
398A QE 
398C CD 
398P 38 
3991 CD 
399418 
3996 

3996 2F 

3997 3C 

3998 4P 

3999 06 
399B 2A 
399E 09 
399F 22 
39A2 2A 
39A5 
39A5 08 
39A6 CD 
39A9 08 
39AA 3D 
39AB 20 
39AD 22 
39B0 97 
39B132 
39B4 
39B4 OB 
39B6 CD 
39B9 38 
39BB CD 
39BB 18 
39C0 
39C0 CD 
39C3 2A 
39C6 CD 

3909 C9 
39CA 
39CA 
39CA 
39CA 
39CA 21 
3900 3A 
39D0 06 
39D2 
391)2 4E 


7140 
10 27 
29 42 
D0 IF 
IB 
03 


B2 41 
4142 
0A 30 


1467 

1468 

1469 

1470 

1471 

1472 

1473 

1474 

1475 

1476 

1477 

1478 

1479 
1460 

1481 

1482 

1483 
1464 

1485 

1486 

1487 

1488 

1489 

1490 

1491 

1492 

1493 

1494 

1495 

1496 

1497 

1498 

1499 

1500 

1501 

1502 

1503 

1504 

1505 

1506 

1507 

1508 

1509 

1510 

1511 

1512 

1513 
15H 

1515 

1516 

1517 

1518 

1519 

1520 

1521 

1522 

1523 

1524 
1625 

1526 

1527 

1528 

1529 

1530 

1531 

1532 

1533 
け 34 
1635 

1536 

1537 

1538 

1539 

1540 

1541 

1542 

1543 

1544 
1546 

1546 

1547 

1548 

1549 

1550 

1551 

1552 

1553 

1554 
1655 

1556 

1557 

1558 

1559 

1560 
1661 

1562 

1563 

1564 

1565 

1566 

1567 

1568 

1569 
け 70 

1671 

1672 
1573 
1674 

1575 

1576 

1577 

1578 

1579 

1580 

1581 

1582 

1583 

1584 
1S86 

1586 

1587 

1588 

1589 

1590 

1591 

1592 

1593 

1594 

1595 

1596 

1597 
け 98 

1599 

1600 
1601 
1602 

1603 

1604 

1605 

1606 

1607 

1608 

1609 

1610 


C，A 

B, 00 

HL,(#T し INE) 

A 

HLiBC 

(iTLINB),HL 
H し，【が編巧） 

AF,AF* 
IDECADR 
AF,AFI 
A 

NZ,DWP5 
(♦BDADR 》 ,K し 
A,21 

(♦CURXYM ) ,A 

C, 17 
#DWPSUB 
C,DWP8 
♦TOPLINE 
#DOWNP 

#DISP 

HL,(#EDADR) 

参 GETLIN 


BC 

TLPRT 
DE, 10000 
♦WAIT 
♦GETKEY 
SIB 

NZ,DPS4 

BC 

DPS3 


CALL 

POP 

RET 


ML 

参 GET しが 

BC 

BC 


PUSH 

PUSH 

CALL 

POP 

PUSH 

LD 

CALL 
POP 
DEC 
POP 
CAL し 


;UP SCROLL HALF PAGE 


LD 

LD 

SUB 

JR 

LD 


CA しし 
JR 

CALL 


♦INPCHK 
HL, け DISPTOP) 

A, け PAGE) 

B, 00 

AP,AF* 

参 INCADR 

C, UPP3 
AF,AF> 


C,#DECADR 

A,B 


C,UPP4 
{#CURXY+1),A 

C,02 
参 DWPSUB 
C,UPP6 
♦TOP し INB 
#UPP 


B|00 

HL,(«TL1NB) 
HL,BC 

(♦TLINE ) し 
HL,(#EDADR) 

AF.AF* 

♦INCADR 

AF|AF> 

A 

NZ,UPP5 
け EDADR)rH し 
A 

{#CURXY+1),A 

C,02 
♦DWPSUB 
C.UPP 丘 
♦TOPLINE 
参 UPP 

推 DISP 

ML, け BDADR) 
#GET し IN 


;TAB SKIP 
#TABKEY 


3903 B9 
39D4 38 
39D6 23 
39D710 
39D9 
39D9 79 
39DA 32 
39DD CD 
39E0 
39£0 CD 
39E3 CD 
39E6 C9 
39E7 
39E7 
39E7 
39E7 
39E7 CD 
39EA CO 
39ED D8 
39fiE D5 
39EF CD 
39F2 Cl 
39F3 30 
39F5 59 
39F6 50 
39F7 
39F7 CD 
39FA CD 
39FD CD 
3A0O C9 
3A01 
3A01 
3A01 EB 
3A02 n 
3A05 B7 
3A06 BD 
3A08 7D 
3A0d 32 
3A0C C9 
3A0D 
3A0D 
3A0D 
3A0D 
3A0D CD 
3A10 CD 
3A13 38 
3A15 CD 
3Ald 38 
3A1A CD 
3A1D 3C 
3A1E 18 
3A20 
3A20 97 
3A21 
3A2132 
3A24 CD 
3A27 CD 
3A2A C9 
3A2B 
3A2B 
3A2B 
3A2B 
3A2B 3A 
3A2E 6F 
3A2F 26 
3A31II 
3A3419 
3A35 EB 
3A36 C9 
3A37 
3A37 
3A37lA 
3A38 FE 
3A3A 28 
3A3C FB 
3A3B 28 
3A40 CD 
3A43 38 
3A4513 
3A4618 
3A48 
3A48 B7 
3A49 C9 
3A4A 
3A4A 37 
3A4B C9 
3A4C 
3A4C 
3A4C lA 
3A4D FE 
3A4K 28 
3A51 CD 
3A54 30 
3A5613 
3A5718 
3AS9 
3AS9 
3A59 21 
3A5C B7 
3A5D ED 
3A5F 28 
3A61 IB 
3A62 lA 
3A63 CD 
3A66 30 
3A68 
3A68 B7 
3A69 C9 
3A6A 
3A6A 
3A6A 21 
3A6D B7 
3A6K ED 
3A70 28 
3A72 IB 
3A73lA 
3A74 CD 
3A77 38 
3A79 B7 
3A7A C9 
3A7H 
3A7B 
3A7B 21 
3A7E 06 
3A80 
3A80 4E 
3A81 89 
3A82 28 
3A84 23 
3A8510 
3A87 37 
3A88 C9 
3A89 
3A89 B7 
3A8A C9 
3A8B 
3A8B 
3A8B 
3A8B 
3A8B 3A 
3A8B 5F 
3A8F 16 
3A9121 
3A9419 
3A95 B5 


013A 
2B 35 
08 3F 


3F 42 
2B 35 
08 3F 


3F 42 
00 

97 44 


3F 42 
00 

97 44 


612 

613 

614 

615 

616 
良 17 
618 
619 
520 
& 21 
622 

623 

624 

625 

626 

627 

628 

629 

630 

631 

632 

633 

634 

635 

636 

637 

638 

639 

640 

641 

642 

643 

644 

645 

646 

647 

648 

649 

650 

651 

652 

653 

654 

655 

656 

657 

658 

659 

660 
661 
6S2 

663 

664 

665 

666 

667 

668 

669 

670 

671 

672 

673 

674 

675 

676 

677 

678 

679 

680 
681 
682 

683 

684 

685 

686 

687 

688 

689 

690 

691 

692 

693 

694 

695 

696 

697 

698 

699 

700 

701 
"02 

703 

704 

705 

706 

707 

708 

709 

710 

711 

712 

713 

714 

715 

716 

717 

718 

719 

720 

721 

722 

723 

724 

725 

726 

727 

728 

729 

730 
73t 

732 

733 

734 

735 

736 

737 

738 

739 

740 

741 

742 

743 

744 

745 

746 

747 

748 

749 

750 

751 

752 

753 

754 

755 

756 


3 Y T し R up 2 2 LR 
B X u A p SE p F FAP 
w ww TCW が扣 WWW 

# A c c T FI T R s *c B TFI 
•して •♦c L し D ST E p c c > f s し L 
c u H # At 参 # # R ♦SCDSBNED »# 参 

p R N w ^ D pc A A E p 的 w 化 WRDD ^ 化 ^ £ 
CJID しし c CCR I CCRPC 巧 J し L CCCR 

s 

3 D ^ 

B R £ 2 
A o T F 
1 w s T 


►盛 f 木みにべルリンへ巧ってきま したが、 巧:をながら X68000 ら Oh!X も見つかりませんで 
した。 フランクフルト巧港内の免化店で中古の MZ-700 が15方円ぐらいで究られていまし 
た。 平がIリ i(?0) がを都 
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HL.DE 

DE 

Z,#DELQU 

B, H 

C, L 
H,D 
し, B 


A,$20 

(♦TEXTBF2+254),A 
♦し rNEPRT2 
A,$50 

UINPUTF) ,A 


; し INE END CODE DELETE 


CA しし 
RET 
PUSH 
CALL 
POP 
PUSH 
CALL 
CA しし 
し D 

CA しし 
POP 
PUSH 
CALL 


CA しし 
POP 
ADD 


HL,#TBXTBF2 

♦LENGTH 


♦DECADR 
(IHDADR),HL 

♦GET し IN 
♦じ RSK 下 
HL,#TEXTHF2 
♦LENGTH 


A,H 


Z,TUKE3 
HL, (が OADR) 
パ NCADR 
(が DADR> ,K し 
区 T し IN 


CALL 
し D 
し D 
DEC 


ML,(# 巨 DADR) 

♦INCADR 

D£,HL 

♦ BYTE 

H,D 

し， E 

DE 


OE 

け T 巨 XTEND),DE 
H し I け TUNE) 

HL. 

け T し INE)iH し 

A, (#CURXY+1) 

B. A 
A 

N2,TUKK2 
HL, け DISPTOP) 
#DECADR 
(#DISPTOP),HL 


A,B 

A 

(♦CURXY 牛 1),A 
♦ DISP 

HL,(lEDADR) 
♦G 巨 T し IN 


；l LINE DELETE or COPY 


PUSH 

CALL 

POP 


A»$ll 
(DCODE》，A 


♦INPCHK 
H し•け EDADR) 


A,(tCOPYF) 

Jz 


»INCADR 
NC,D£ しし 2 
H し , UEDADR) 
(HL) ，が D 
H し 

(HL),00 
け TEXTEND) ,M し 
A, け BLiOCKF) 


POP 

し DIR 

DEC 


DE,HL 
#BYTE 
DE,H し 
DE 
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3B9318 DF 
3B95 
3B95 
3B95 
3 良 9 5 

3B95 2A 47 
3B98 CD 90 
3B9B D8 
3B9 じ 22 47 
3B9F 7K 
3BA0 23 
3 白 At FE n 
3BA3 2 月 35 
3BA5 30 05 
3BA7 7E 
3BA8 47 
3BA9 C318 
3BAC 
3BAC 

3BAC 3E 50 
3BAE 32 58 
3BB12B 
3 扫 B2 

3BB2 22 47 
3B 刖 23 
3B 扫 6 CD DA 
3BB9 381 1 
3BBB 

3BBB 2A 47 
3B 白 E CD 90 
3BC138 09 
3BC3 
3BC3 7E 
3BC4 FE 13 
3BC6 28 04 
3BC8 FE 12 
3 白じ A 28 E6 
3BCC 
3BCC 97 
3BCD 32 58 
3BD0 CD 57 
3BD3 2A 4E 
3BD6 CD A1 
3BD9 C9 
3BDA 
3BDA 
3BDA E6 
3BDB CD 94 
3BDK CD 09 
3BE1 El 
3BE2 D8 
3BE3 C6 
3BB4 CD FF 
3BB7 1196 
3BEA Cl 
3BKB ED BO 
3BED CD 27 
3BF0 3A 58 
3BF3 B7 
3BF4 C0 
3BF5 CD 57 
3BPB 2A 4E 
3BFB CD A1 
3BFE C9 
3BFF 
3BFF 
3BFF E5 
3C00 ED 5B 
3C04 D 己 
3C05 CD A8 
3C08 2A 43 
3C0B 54 
3C0C 5D 
3C0D 13 
3C0E ED 53 
3C12 ED B8 
3C14 El 
3C1S 36 0D 
3C17 El 
3C18 C9 
3C19 
3C19 
3CI9 
3C19 

3C19 2A 47 
3CIC ED 5B 
3C20 19 
3C21 £B 
3C22 之 I 80 
3C25 B7 
3C26 ED 52 
3C28 DO 
3C29 2199 
3C2C CD 80 
3C2F B5 
3C30 EB 
3C31 2A 47 
3C34 B7 
3C35 RD 52 
3C37 44 
3C38 4D 
3C39 El 
3C3A n 99 
3C3D ED BO 
3C3P ED 53 
3C4318 D4 
3C45 
3C45 
3C45 
3C45 
3C45 F5 
3C46 01 02 
3C49 EO 43 
3(:4【）CD 19 
3C50 2A 47 
3C53 3E 10 
3C56 77 
3C56 FI 
3C67 23 
3C58 77 
3C59 23 
3C5A 22 47 
3C5D C9 
3C5 巨 
3C5E 
3C5E 
3C5K 
3C5B E5 
3C5F CD 94 
3(：62 03 
3C63 ED 43 
3C67 CD 19 
3C6A El 
3C6B ED 6B 
3C6F 3A 36 
3C72 12 
3C7313 
3C74 ED 4B 
3C78 OB 
3C79 

3C79 ED BO 
3C7D ED 53 
3C7F C9 
3C80 
3C80 


49 42 
3C 

47 42 


1902 

1903 

1904 

1905 
*906 

1907 

1908 

1909 

1910 

mi 

1912 

1913 

1914 

1915 

1916 

1917 

1918 

1919 

1920 

1921 

1922 

1923 

1924 

1925 

1926 

1927 

1928 

1929 

1930 

1931 

1932 

1933 

1934 

1935 

1936 

1937 

1938 

1939 

1940 

1941 

1942 

1943 

1944 
194 己 

1946 

1947 

1948 

1949 

1950 

1951 

1952 

1953 

1954 

1955 

1956 

1957 

1958 

1959 

1960 

1961 

1962 

1963 

1964 

1965 

1966 

1967 

1968 

1969 

1970 

1971 

1972 

1973 

1974 

1975 

1976 

1977 

1978 

1979 

1980 

1981 

1982 

1983 

1984 

1985 

1986 

1987 

1988 

1989 

1990 

1991 

1992 

1993 

1994 

1995 

1996 

1997 

1998 

1999 

2000 
2001 
2002 

2003 

2004 

2005 

2006 

2007 

2008 

2009 

2010 
2011 
2012 

2013 

2014 

2015 

2016 

2017 

2018 

2019 

2020 
2021 
2022 

2023 

2024 

2025 

2026 

2027 

2028 

2029 

2030 

2031 

2032 

2033 

2034 

2035 

2036 

2037 

2038 

2039 

2040 

2041 

2042 

2043 
2 & 44 

2045 

2046 


:l)K し KTF- BA FA POP 


PUSH 

CALL 

CALL 

POP 

RET 

PUSH 

CALL 

し D 

POP 

し DIR 

CALL 


(#DE し ADR),H し 
A,(HL) 

H し 
$11 

Z,#P0P1,I 
NC,#POPBLOCK 
A •けし） 

B，A 

PRINT 


A.$50 

(#DLOCKF),A 


(#D£LADR),M し 
H し 

♦POPLI 

C,PPB3 

M し, （♦DE し ADK) 

#BACKCODE 

C.PPB3 

A,(HL) 

$13 

Z,PPB3 

$12 

Z,PPB2 


(IBtOCKP),A 
の ISP 

HL,(»EDADR) 
♦GETLIN 


妻 CRWRITE 
DE,#TKXTBFl 


参 REWRITE 
A, (#BLOCKF) 

Jz 

参 DISP 

H し •（《EDADR) 
♦QETLIN 


0 巨，け EDADR》 

DE 

♦BYTE 

H し ,（#TEXTEND) 

D, H 

E, L 
DE 

(#TEXTEND),DE 


: DELETE BAFA BNDCHBCK 


ML, UDELADR) 
DE,(#DELLEN) 
HL,DE 
DE.HL 

HL,#DELBF+999 

A 

HL.DE 


HL»DH 

C,L 


LETTER DELETE BAFA PUSH 


AF 

良じ， 02 

(tDELLEN),BC 
#DELBFCIIK 
H し， UDKLADR) 

A,$10 : BYTE CODE 

(■H し） .A 
AF 
HL 


《♦DF •し ADR) ,H し 


LINE DELETE BAFA PUSH 


PUSH 

CALL 

INC 


DE, 《参 DE し ADR) 
A, け CODE》 
(DE),A 


UD£ し ADR> .DE 


►10 巧号のハガキじ「あなたのがきなおは？」とあったので，奥様に何が奸きか巧]いたら， 
「ダイヤやルビー」との返事だった。まずいことを聞いてしまった。 

旌ぶ信一 (32) 岩手與 


从 WWW 誤な 
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5566666666666777777777788888888889999999999000000000011111111112222222222333333333344444444445555555556666666666677777777778888088888999999999900 
77777777777777777777777777777777777777777778888888888888888888888888888888888888888886888888886688888888888888888868888800688 B 88888888888688888899 


C 0 5 P 2 2 2 

3 0 4 3 4 4 4 

5 色 27 00580 D F 6 F 5 

4 F 5 〇 B 29054 303 C 

5ED 117018402& 3D E 2 D E 2 9 A 7 8 D 2 8 
D7CD2BED 之 44662 E 33C33C 3B 2331 


2 2I I EP4 反 12 技 F4E 212 E 
4 44 4 3 3 4 3 44 3 3 4 3 4443 

D £ 5 2 1874 1 E 1874 DEA 巨 1 

3 4 C B A C 9 9 D 4 A C 9 9 〇 4 E 4 A 

A 7 0 AD85D15DD1D15D2 DD1D19C78AD2D9 
3 D c 2CCECEBCC2CBCC2 CC2CEAV7B22C2CC 


2 I 1 32 22 212 2 B 2 £ 2 12 c 2 
4 4 4 . 4444 4 4 4 4343 44434 
E A 8 03 良 B0 A 111 0 7 £ 1 16 2 E B 3 
4 E A B 5 4 4 4 o 4 D 4 4 5 4 a 13 B 4 5 5 

ADBD2BB DBD AB2A770 AD24 8D2DAD9 E 2 
2c 芭 C661 filE 22234 B22C20 733C2CC 33 


I 2 22 B 22 E 1 32 B 
4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 

Ac 巨 D 0 3 8 7 £ 8 1 8 0 38 7 
Bl 400455 4 5 A A B 5 5 5 

5D0A6362A7CI A A 7 c 9 BDBID 目 DA7C 
EC 3232323 BCE 23BCC RCBOE1E3BC 


678BCP 0235678 dACCE1469AAADE 014666669 AB 目 B1 23678 良 E14569CCF2589ABCE147ABBBEi 256788 ABF 
999999 \A\AA-AAAAA^ABBBBBBBBBn^ccccccccccccDDDDODDDEEEBEEEEKPFFFFFF 000000001111111111 
、 aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaabbbbbbbbbbbbbbbbb 技 
3333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 


.... ミ ！ — ； • ，；；；、！！ <<<j6667777777777888888889 

bbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbdbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbbb 旦 B 白 B 

333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333333 



MAINEND 


ML, $0C0O 
(fCURXY),H し 

け TUNE) 

HL 

BC,0012 

A 

HL,BC 
D 巨 

NC, SCSR2 
DE.HL 

参 TADRSET 
A.dTLINB) 

{#CURXY+1),A 
HL,(ITEXTENT) 

SCSR3 

ITADRSET 

C. ISCRPRT 

け DISPTOP),M し ；SCREEN TOP ADDRESS 

D, 22 


之， KW2 
$0D 
NZ,KW 
ML 
D 巨 

KDC6 

DE,ML 

♦TADRSET 

BC 

A,$12 
(DCODE),A 

H し 
A,B 
C 

之， KDC7 
(«£DADR),HL 
BC 

♦DELLINE2 
A,(ICOPYF) 

A 

Z,KDC5 
HL,(»EDADK) 
fINCADR 
(#EDADR),HL 

BC 

BC 

A,B 

C 

NZ,KDC4 

A,$13 
(DCODE).A 
♦ DEL •し INE2 

HL 

(♦EDADR),HL 
HL 

(tTLINE)|H し 
参 SCRPRT 

H,$17 
参 NOP し INE 
DCPRT 
MLPRT 

H し （ ♦EDADR) 

tCETLIN 

A 

け BLOCKF) ,A 


3080 23 
3C817E 
3C82 FK 11 
3C84 C8 
3C85 FE 10 
3C87 C8 
3C88 F£ 12 
3C8A C8 
3C8B FE 13 
3C8D 20 FI 
aC8F C9 
3C9e 
3C9C 
3C90 E5 
3C911199 ' 
3C94 B7 
3C95 ED 62 
3C97 B1 
3C98 20 02 
3C9A 37 
3C9B C9 
3C9C 
aC9C 2B 
3C9D 7 巨 
3C9K FE U 
3CA0 28 ec 
3CA2 FE 10 
3CA4 28 08 
3CA6 FE 12 
3CA8 28 04 
3CAA FE 13 
3CAC 20 EK 
3CAB 
3CAK B7 
3CAP C9 
3CB0 
3CBd 
3CB0 
3CB0 

3CB0 01 01 I 
3CB3 CO 09 - 
3CB6 D8 
3CB7 CD C8 : 
3CBA 3A 3F ‘ 
3CBD 5F 
3CBE 16 00 
3CC0 2197 ‘ 
3CC3 19 
3CC4 CD 62 : 
3CC7 36 0D 
3CC9 CD 53 : 
3CCC 23 
3CCD E5 
3CCK CD 27 ' 
3CD12A 4E • 
3CD4 CD EA ‘ 
3CD7 22 4E ' 
3CDA CD FF : 
3CDD El 
3CDE 

3CDE CD 56 : 
3CEI CD 27 も 
3CE4 2A 4E ^ 
3CE7 CD Dl イ 
3CEA 22 4E 主 
3CED B5 
3CEB CD 67 : 
3CF1 Kl 
3CF2 CD A1 : 
3CF5 C9 
3CF6 
3CF6 
3CF6 
3CF6 

3CF6 3A 3F と 
3CF9 B7 
3CFA C8 
3CFB 2196 イ 
3CFE 06 FF 
3DO0 
3D00 BE 
3D01 28 06 
3Dd3 3811 
3005 23 
3D06le F8 
3008 C9 
3D09 
3D09 5D 
3D0A 54 
3D0B 23 
3Dec 46 
3D0D 06 00 
3D0P BD BO 
3D11 

301111 PE : 
3D1418 n 
3D16 
3D16 ES 
3D17 2193 < 
3D1A 1194 も 
3D1D 48 
3D1E 06 00 
3D2e ED BB 
3D22 El 
3D23 77 
3D24 11 0B : 
3D27 
3D27 

3027 21 ec ] 

3D2A CD IE 5 

3D2D CD B5 】 

3D30 CD 57 : 

3D33 2A 4E 占 

3D36 CD A1 : 

3D39 C9 

3D3A 

3D3A 

3D3A 

noSA 

3D3A 3E 50 
3DaC 32 58 t 
3D3F 2A 4B も 
3D42 ED 5B ! 
3D46 B7 
3D47 ED 52 
3049 38 06 
3D4B BD 4B ' 
304F t8 0A 
3D51 
3D5I D5 
3DS2 EB 
3D53 ED SB t 
3D57 B7 
3D58 ED 52 
3D5A Cl 
3D5B 
3D5B D5 
3D6C B5 
3D5D D5 
3D5E CD C8 : 
3061 Dl 
3D62 

3D62 CD 00 1 
3D6S B7 
3D66 28 FA 


2047 

2048 

2049 

2050 

2051 

2052 

2053 

2054 

2055 

2056 

2057 

2058 

2059 

2060 
2061 
2062 

2063 

2064 

2065 

2066 

2067 

2068 

2069 

2070 

2071 

2072 

2073 

2074 

2075 

2076 

2077 

2078 

2079 
2060 
2081 
2082 

2083 

2084 

2085 

2086 

2087 

2088 

2089 

2090 

2091 

2092 

2093 

2094 

2095 

2096 

2097 

2098 

2099 

2100 
2101 
2102 

2103 

2104 

2105 

2106 

2107 

2108 

2109 

2110 
2111 
2112 

2113 

2114 

2115 

2116 

2117 

2118 

2119 

2120 
2121 
2122 

2123 

2124 

2125 

2126 

2127 

2128 

2129 

2130 

2131 

2132 

2133 

2134 
213 丘 

2136 

2137 

2138 

2139 

2140 

2141 

2142 

2143 

2144 
2M5 
2146 
2H7 
214B 

2149 

2150 

2151 

2152 

2153 

2154 

2155 

2156 

2157 

2158 
2259 
2160 
2161 
2162 

2163 

2164 

2165 

2166 

2167 

2168 

2169 

2170 

2171 

2172 

2173 

2174 

2175 

2176 

2177 

2178 

2179 
2160 
2181 
2182 

2183 

2184 

2185 

2186 

2187 

2188 

2189 

2190 

2191 


$13 

N 玄 , UN 巨 XTCOD 巨 


NZ,«BACKC2 


A •げ L) 

$11 

Z,#BACKC3 

$1C 

2,#BACKC3 

$12 

Z,#BACKC3 

$13 

N 之 , gBACKCS 


;TEXT LINK END CODE WRITE 


CALL 

RET 

CALL 


CALL 

INC 

PUSH 

CALL 

LD 

CALL 


CA しし 
LD 

PUSH 

CALL 

POP 

CALL 

KET 


♦CRSET 
A,(iCURXY) 
E,A 
D,00 

H し，八 EXTBF2 
H し , D 巨 
INSKKT 
(HL),$®D 
♦TABCH 
HL 

H し 

♦REWRITE 
M し.（かこ DADK) 
IINCADR 
巨 DADR),H し 
#CRWRITE 

H し 

«TADCli2 
♦REWRITE 
HL, UEDADR) 

♦ D 巨し ’ADR 

け EDADR),ML 
HL 

♦ DISP 


；TAB SET or RESET 


INC 
DJN 之 
RET 


HL.TABDATA 

B, 25S 

(HL) 

Z.TABRESBT 

C, TAB し OC 


CAL し 
CA しし 
CAIX 


HL,$17O0 
♦ し OC 
#MSX 
が ISP 

M し , （参 EDADR) 
#GETLIN 


;BLOCK DK し ETE or COPY 


A,$50 

け BLOCKF),A 
HL,{#TLINE) 
D 巨， （ ♦MARK し） 
A 

HL.DE 
C,KDC2 
BC,(ITLJNH) 
KDC3 


PUSH 

PUSH 

PUSH 

CALL 

POP 

CALL 

OR 

JR 


3D68 FK 20 
3D6A 28 08 
3D6C FE OD 
3D6B 20 F2 
3D70 El 
3D71 Dl 
3D7218 3E 
3D74 
3D74 HB 
3D75 CD 5C 
3D78 Cl 
3D79 3E 12 
3D7B 32 36 
3D7E 
3D7 巨 E5 
3D7F 78 
3D80 B1 
3D81281C 
3D83 

3D83 22 4E 
3D86 
3D86 C5 
3D87 CD 4B 
3D8A 3A 53 
308D B7 
3D8E 28 09 
3D90 2A 4B 
3D93 CD EA 
3D96 22 4B 
3099 
3D99 Cl 
3D9A OB 
3D9B 78 
3D9C B1 
3D9D 20 E7 
3D9F 

3D9F 3E 13 
3DA132 36 
3DA4 CD 4B 
3DA7 
3DA7 El 
3DA8 22 4E 
3DAB El 
3DAC 22 4B 
3DAF CD 16 
3DB2 

3DB2 2617 
3DB4 CD F0 
3DB7 CD 49 
3DBA CD 36 
3DBD 2A 4E 
3DC0 CD A\ 
3DC3 97 
3DC4 32 58 
3DC7 C9 
3DC8 
3DC8 
3DC8 
3DC8 C5 
3DC9 DS 
3DCA 2617 
3DCC CD F0 
3DCF 2) 00 
3DD2 CD IE 
3DD5 n 80 
3DD8 3A 53 
3DDB B7 
3DDC 28 03 
3DDE 1187 
3DEI 

3DEI CD E5 
3DE4 CD E2 
3D 巨 7 20 4C 
3DEB 45 53 
3DEF Dl 
3DF0 EB 
3DK1 CD CE 
3DF4 SE 2D 
3DF6 CD M 
3DF9 El 
3DFA CD CB 
3DFD C9 
3DFE 

3DF 巨 54 41 

3E02 52 45 

3E06 54 20 

3E0A 00 

3E0B 54 41 

3 巨 0F 53 45 

3E13 20 20 

3E16 

3E16 

3E16 

3E16 

3B16 

3R16 

3B16 

3B16 

3E16 

3E16 

3E16 

3E16 2100 
3E19 22 3F 
3E1C 

3E1C 2A 4B 
3E1F E5 
3B20 01 0C 
3E23 B7 
3E24 巨 D 42 
3E26 Dl 
3E27 30 0F 
3E29 EB 
3E2A CD 5C 
3E2D 3A 4B 
3E30 32 40 
3B33 2A 06 
3B3618 05 
3E38 

3E38 CO 5C 
3E3B 36 D9 
3E3D 

3E3D 22 41 
3 巨 40 

3E40 0616 
3E42 97 
3E43 
3 臣 43 F5 
3E44 C5 
3E45 CD A1 
3E48 ES 
3E49 87 
3E4A DC F0 
3B4D CD OC 
3B50 Ei 
3B51 Cl 
3B52 FI 
3E53 3C 
3B5410 ED 
3H56 C9 
3E57 
3 巨 57 

3 巨 57 2A 41 
3E5A IB E4 
3E5C 
3E5C 


42 20 
63 45 
20 20 


2192 

2193 

2194 

2195 

2196 

2197 

2198 

2199 

2200 
2201 
2202 

2203 

2204 

2205 

2206 

2207 

2208 
2209 

e 


LD 

LI) 


22 

22 

2220 

2221 

2222 

2223 

2224 

2225 

2226 

2227 

2228 

2229 

2230 

2231 

2232 

2233 

2234 

2235 

2236 

2237 

2238 

2239 

2240 

2241 
224 之 

2243 

2244 

2245 

2246 

2247 

2248 

2249 

2250 

2251 

2252 

2253 

2254 

2255 

2256 

2257 

2258 

2259 

2260 
2261 
2262 
2263 
2261 

2265 

2266 

2267 

2268 
2269 
2276 

2271 

2272 

2273 

2274 


CA しし 
CALL 
CA しし 


POP 

EX 

CALL 

LD 

CALL 

POP 

CALL 

RET 

TABSTRl DB 


;SUB ROUTINES 
ORG 

；SCREEN PRINT 


2275 TABSTR2 DB 


2276 

2277 

2278 

2279 

2280 
228] 
2282 

2283 

2284 

2285 

2286 

2287 

2288 

2289 

2290 

2291 

2292 

2293 

2294 

2295 

2296 

2297 

2298 

2299 

2300 

2301 

2302 

2303 

2304 

2305 

2306 

2307 

2308 

2309 


23 

23 

2320 

2321 

2322 

2323 

2324 

2325 

2326 

2327 

2328 

2329 

2330 


PUSH 
PUSH 
CALL 
PUSH 
し D 

CALL 

CA しし 

POP 

POP 

POP 

INC 

DJNZ 

RET 


••TEXT ADDRESS 


け 熙 
L o E 4 ♦ p 
T N N R (R 
E All s —c 
FCOL » •llcf c し s 
AB fHHCtHBAAS H # 



門 

£ o 8 Y 9 : 

N 0 RP R T s T T 
17 To 之 T NE R T R 
7 LI sc PS IN L p n N p 
Ip $c M # WM X RI H R - I R 
so »o t( し 》 sp し »T H R T 
CE •N しし E > *E MM EES »p L s 
BDM 参 H^DAA 之 D DD 参 A 参 H 参 




►を風力す接近してきているので，くれぐれもご化,なください。 が田女•ホ （18) 大阪府 


EDC-T 143 




2331 

2332 

2333 

2334 

2335 

2336 

2337 

2338 

2339 

2340 

234 1 

2342 

2313 

23 N 

•> ： M5 

2346 

2347 

2348 

2349 

2350 

2351 

2352 

2353 

2354 

2355 

2356 

2357 

2358 

2359 

2360 

2361 

2362 

2363 

2364 

2365 

2366 

2367 

2368 

2369 

2370 

2371 

2372 

2373 

2374 

2375 

2376 

2377 

2378 

2379 

2380 

2381 

2382 

2383 

2384 

2385 

2386 

2387 

2388 

2389 

2390 

2391 

2392 

2393 

2394 

2395 

2396 

2397 

2398 

2399 

2400 

2401 

2402 

2403 

2404 

2405 

2406 

2407 

2408 

2409 

2410 

2411 

2412 

2413 

2414 

2415 

2416 

2417 

2418 

2419 

2420 

2421 

2422 

2423 

2424 

2425 

2426 

2427 

2428 

2429 

2430 

2431 

2432 

2433 

2434 

2435 

2436 

2437 

2438 

2439 

2440 

244 i 

2442 

2443 

2444 

2445 

2446 

2447 

2448 

2449 

2450 

2451 

2452 

2453 

2454 

2465 

2456 

2457 

2458 

么 459 

2460 

2461 

2462 

2463 

2464 

2465 

2466 

2467 

2468 

2469 

2470 

2471 

2472 

2473 

2474 

2476 

).11. 


H し , rrEXTBF2 
DB,#TEXTBF2+1 
(Ht) ,$20 
BC,254 


Hl.sTEXT LJKE NO. 


OR 

JR 


い E, ( #TEXTtN'T) 


;II, VI’S 。 

,0000 


DE,H し 
♦DECADR 
DE,H し 


;TEXT SNDMARK 


EX DE •化 

し D (#TLINE),BC 

POP BC 

POP DE 

SCF 

RET 

TEXT LINE LENGTH 

IN HL=TEXT ADDRESS 
OUT BCsLENGTH 


KET 

INC 

INC 


;1 LINE GBT TEXT TO BAFA 
: IN HLrTBXT LINE ADDRESS 


POP 

SCF 

RET 


目 ,255 

C,00 : COURSOR COUNTER 

DE, 参 TEXT 白 F2 

A.(HL) 

A 

2.GLERR 

$09 ；TAB CODE 

NZ,GL6 

#TABSP ；TAB SPACE SET 

旦 

01,5 


(DE).A 
が D 
ZiGL3 


A •じ 
2,(3 し 7 
H し 

A.$20 

(DE),A 

DB 

GIA 


；TAB SPACE SET 


HImTABDATA 

A, (HU 
$FF 

Z,TBS9 


AF.AF* 
A,$20 
(DE),A 


: NOP TEXT PRINT 


3HFC ED Be 

3EFE 3E OD 

3F0e 32 96 4 

3F03 El 

3F04 CD ec : 

3F07 C9 

3FQ8 

3F08 

3F08 

が 08 

3 ド 08 

3F08 3A 40 も 
3PdB 67 
3F0C 
3F0C 00 
3F0D 00 
3F0B 00 
3F0F E5 
3F10 2E 00 
3F12 CD IE : 
3F16 3A 3B ' 
3F18 26 00 
3F1A 6F 
3F1B 1197 ' 
3F1B 19 
3F1F 

3F げ 3A BC 
3F22 B7 
3F23 IF 
3F24 IF 
3F25 IF 
3F26 
3F26 47 
3F27 
3F27 7E 
3F28 CD F4 
3F2B 23 
3F2C 7E 
3F2D CD F4 
3F30 23 
3F31 7E 
3F32 CD F4 
3F35 23 
3F36 7E 
3F37 CD F4 
3F3A 23 
3F3B 7E 
3F3C CD F4 
3F3F 23 
3F40 7E 
3FU CD F4 
3F44 23 
3F45 7E 
3F46 CD F4 
3F49 23 
3F4A 7B 
3F4B CD F4 
3F4 巨 23 
3F4F 10 D6 
3F51 El 
3F62 C9 
3F53 
3F53 
3F53 
3F53 

3 巧 3 2197 ‘ 
3F56 

3F56 22 3A 、 
3P5911 96 . 
3F5C 0196 < 
3F6F 08 
3F60 97 
3F61 08 
3F62 
3F62 7E 
3F63 FE 0D 
3F66 28 25 
3F67 FE 20 
3P69 28 14 
3F6B 
3F6B 08 
3F6C B7 
3F6D 28 09 
3F6F C5 
3F70 47 
3F71 3E 20 
3F73 
3F7312 
3F7413 
3F7510 FC 
3P77 Cl 
3F78 
3F78 97 
3P79 08 
3F7A 12 
3K7B 13 
3F7C 23 
3F7D 18 E3 
3F7F 
3F7F 08 
3F80 B7 
が 8120 0B 
3F83 ED 63 : 
3F87 
3F87 3C 
3F88 08 
3P89 23 
3F8A 18 06 
3P8C 
3P8C 12 
3F8D C9 
3F8E 
3F8K 
3F8E E6 
3F8F D6 
3F90 F5 
が 91ED 扫 B : 
3F96 B7 
3F96 ED 52 
3F98 
3F98 0A 
3F99 3D 
3F9A FE FB 
3F9C 28 IF 
3F9E BD 
3F9F 28 05 
3FA130 15 
3FA3 03 
3FA418 F2 
3FA6 
3FA6 03 
3FA7 HD 5B ご 
3FAB 3E 09 
3FAD 12 
3FAE 13 
3FAF FI 
3FB0 97 
3FB1 d8 
3FB2 Dl 
3FB313 
3FB4 El 
3FB5 23 
3FB618 AA 
3FB8 
3FB8 


2476 

2477 

2478 

2479 

2480 

2481 

2482 

2483 

2484 

2485 

2486 

2487 

2488 

2489 
249¢) 

2491 

2492 

2493 

2494 

2495 

2496 

2497 

2498 

2499 

2500 

2501 

2502 

2503 

2504 

2505 

2506 

2507 

な 08 

2509 

2510 
25 


25 

25 

2519 

2620 

2521 

2522 

2523 

2524 

2525 
2626 
2527 

2526 

2529 

2530 

2531 

2532 

2533 

2534 

2535 

2536 

2537 

2538 

2539 

2540 
2641 

2542 

2543 

2544 

2545 

2546 

2547 

2548 
2649 

2550 

2551 
2652 

2553 

2554 

2555 

2556 

2557 
25SB 

2559 

2560 

2561 

2562 

2563 

2564 

2565 

2566 

2567 

2568 

2569 
2670 

2571 

2572 

2573 

2574 
257 良 

2576 

2577 

2578 
2679 

2580 

2581 

2582 

2583 

2584 

2585 
2 己 86 

2587 

2588 

2589 

2590 

2591 

2592 

2593 

2594 

2595 

2596 

2597 

2598 

2599 

2600 
2601 
2602 

2603 

2604 

2605 

2606 

2607 

2608 

2609 

2610 

26 


POP 

CALL 

RET 


NOP 

NOP 

NOP 

PUSH 


HRA 

RRA 

RRA 


A • が D 

け TEXTBF2+255},A 


A,(♦CURXY + い 
H,A 


HL 
し 100 
♦ LOG 

A,<#TEXTLFT) 
H,00 


#TEXTBF2 


し D 

CALL 

INC 

DJNZ 

POP 

RET 


；SPACE TO TABCODK 


B,A 

A.(HL) 

♦PRINT 

HL 

AMHL) 

♦PRINT 

HL 


A,(HL) 

♦PRINT 

A,(HL) 

♦PRINT 

HL 


INC 

DJNZ 

POP 


H し， # T 丘 XTBF2 

(TABADK),HL 
DE,#TEXTBFl 
BC,TABDATA 
AF.AF' 

A 

AFiAF* 

A, (HL) 

が D 

之 .TBCEND 
$20 

Z.TABCHK 

AF,AF ， 

A 

Z,TBC3 

BC 

B, A 
A,$20 

{DE),A 


AF,AF* 

(DE),A 


N2,TCK2 
(TABW),DE 


PUSH 

PUSH 

PUSH 


♦ FE 

2,TCKE 


TCK6 


••TAB DATA END 


INC 

POP 

SUB 

EX 

POP 

INC 

POP 

INC 


BC ；TAB CODE SET 

DE,(TABW) 

A,09 
(DE),A 
DE 
AF 


2620 TCK3 


別 

u D D D D 
p L ししし 
B 

S 


► ポビュラスをやっていて思ったこと。建物の近くに川がない。これからは川む作ってや 
ろうと , 野う。 長尾周司 （ 19 ) 大阪府 






；PARAMETER PRINT 


CALL 
CALL 
CALL 
CALL 
RET 

: TYPE MODE PRINT 


TMPRT 
TKPRT 
T し PRT 
DVPRT 


: LINE NO. PRINT 


M し ，91600 
れ OC 

DE,M3TR4 
A, け INSF) 
A 

2,PARA2 

DB,MSTR5 


••MARK LINK NO, PRINT 


HL,$1718 
げし OC2 
DE,MSTR6 
IMSX 

HL,(«MARKL) 
tSTRPRT 


；DELETE MODE PRINT 


HL,$170F 
#PLOC2 
DE.MSTRfi 
A, UCOPYF) 


2, DC 
DB,N 


: TEXT END ADDRESS PRINT 


し •15 
IPLOC 
DE,MSTR2 
IMSX 

H し， （♦TEXTEND) 
♦PRTHL 


；TEXT LINE NO. 
TLPRT 

LD 

CALL 


POP 
い OP 
POP 


INC 

POP 

INC 


A,$20 
(DE),A 


LINE END CODE SET 


HL,«TEXTBF2 
D,H 
巨，し 
B •之 55 

A,(HL) 

げ F 

Z.CBEND 

$20 

Z,CRS3 

$00 

Z,CRS3 

D, H 

E, し 


加） lA 
E,H し 


；SPACE or TAB CODE SKIP 
SPCUT 


RET 

INC 


A,(DE) 

• FF 

Z.ENDBAPA 


2,SPi 

$09 


••TEXT END ADDRESS CHECK 
•TENDCHK 


LD 旦 C.0 

LD HL,( 


(♦TBXTEND),H し 


40761159 42 
4079 CD E6IF 
407C 2A 4B 42 
407F CD CB 40 

4082 C9 

4083 
4083 
4083 
4083 

4083 2E 23 
4085 CD 06 40 
4088117C 42 
408B CD B5 IF 
40dE 3A 5D IF 
4091 CD F4 IF 

4094 C9 

4095 
4095 
4095 
4095 

4095 1192 42 
4098 3A 3C 42 
409B B7 
409C 28 03 
409E U 8E 42 
40A1 

40A1210916 

40A4 CD IE 20 

40A7 CD 巨 5IK 

40AA C9 

4eAB 

40AB 

40A6 

40AB 

40AB 

40AB 21 00 00 
40AE 
4QAE lA 
40AF CD C5 40 
40B2 D8 
40B3 29 
40B4 4D 
40B5 44 
40B6 29 
40 目 7 29 
40B8 09 
40B9 
40B913 
40BA 85 
40BB 6F 
40BC 30 01 
40BE 24 
40BF 
40BF lA 
4000 FE 0D 
40C2 20 EA 
40C4 C9 
40C5 

40C5 FR 3A 
40C7 38 02 
40C9 
40C9 37 
40CA C9 
40CB 

40CB D6 30 
40CD C9 
40CE 
40C 巨 
40C 巨 
4QCE 

40CE CD D8 40 
40D111 FA 40 
40D4 CD E8 IF 
40D7 C9 
40D8 
40D8 

40D811 FA 40 
40DB 3E 20 
40DD 06 05 
40DF 
40DF 12 
40 巨 0 13 
4eEl10 FC 
40E3 

40E3 01 FE 40 
40E6 

40E6 U OA 00 

40E9 CD 00 41 

40EC CD F4 40 

40BF 7C 

4OF0 B5 

40F120 F3 

40F3 C9 

40F4 

40F4 

40F4 7B 

40F5 C6 30 

40F7 02 

40F8 0B 

40F9 C9 

40FA 

40FA 

40FE 

40FF 0D 

4100 

4100 

4100 

4100 

4100 C5 

41013E 10 

4103 4B 

4104 42 

4105 EB 

4106 2100 eO 
4109 

4109 29 
410A EB 
410B 29 
410C EB 
410D 30 01 
410F 23 

4110 

4110 B7 

4111 ED 42 
4113 30 03 
4115 09 
411618 01 

4118 
4118 13 

4119 

4119 3D 
411A 20 BD 
4lie EB 
411D Cl 

41IR C9 

411F 

411F 

411F 

411F 

41 げ E5 

4120 C5 

4121 B7 

4122 ED 42 

4124 Cl 

4125 El 


;H し TO DECIMAL 


STRIO 

DB,WORK2 

♦MSG 


DE,WORK2 

A, $20 

B, 05 


DE,10 
D1V16 
KS 区 T 
A,H 

N 之， STR2 


: HL/DE HLsANSWER DE=AMARI 


2621 

2622 

2623 

2624 

2625 

2626 

2627 

2628 

2629 

2630 

2631 

2632 

2633 

2634 

2635 

2636 

2637 

2638 

2639 

2640 

2641 

2642 

2643 

2644 

2645 

2646 

2647 

2648 

2649 

2650 

2651 

2652 
2663 

2654 

2655 

2656 

2657 

2658 

2659 

2660 
2661 
2662 

2663 

2664 

2665 
266S 

2667 

2668 

2669 

2670 

2671 

2672 

2673 

2674 

2675 

2676 

2677 

2678 

2679 

2680 
2681 
2682 

2683 

2684 

2685 

2686 

2687 

2688 

2689 

2690 

2691 

2692 

2693 

2694 

2695 

2696 

2697 

2698 

2699 

2700 

2701 

2702 

2703 

2704 

2705 

2706 

2707 

2708 

2709 

2710 

2711 

2712 

2713 

2714 
2716 

2716 

2717 

2718 

2719 

2720 

2721 

2722 

2723 

2724 
2726 

2726 

2727 

2728 

2729 

2730 

2731 

2732 

2733 

2734 
2736 

2736 

2737 

2738 

2739 

2740 

2741 

2742 

2743 

2744 

2745 

2746 

2747 

2748 

2749 

2750 
2761 
2752 
2763 

2754 

2755 

2756 

2757 

2758 

2759 

2760 

2761 

2762 

2763 

2764 

2765 


LD DE.MSTRl 

CALL IMSX 

LD HL,(tTLINE) 

CALL* TSTRPRT 

RET 

；USE DEVICE PRINT 
DVPRT 

LD L|35 

CALL #PLOC 

LD DE,MSTR7 

CALL 参 NSX 

し D A,(«DSK) 

CALL UPRINT 

RET 

: CONTROLL MODE PRINT 
CTRMPRT 

LD 
LD 
OR 
JR 
LD 

CMP2 

し D 

CALL 
CALL 
RET 

;DECIMA し TO H し 
； DE=DECIMA し ADDRESS 

#NUM10 

し D HL.eoeo 


DE.MSTRB 
A, (#ESCF) 
A 

Z,CMP2 

DE.MSTRA 

HL,$1609 

9LOC 

#MSX 


aFB8 FI 
3FB9 D1 
が BA El 
3FBB 18 CA 
3FBD 
3FBD 
3FBI) FI 
3FBE 08 
3FBF D1 
3FC0 3E 20 
3FC2 12 
3FC313 
3FC4 El 
3FC5-23 
3PC618 9A 
3FCB 
3FC8 
3FCB 
3FC8 

3KC8 2197 44 

3FCB 54 

3FCC 5D 

3FCD 06 FF 

3FCF 

3FCF 7B 

3FD0 FB FF 

3PD2 28 OD 

3FD4 FE 20 

3FD6 28 06 

3FD8 FK 0D 

3FOA 28 02 

3FDC 54 

3FDD 5D 

3FDE 

3FDE 23 

3FDF 10 EE 

3FEI 

3FE113 

3FB2 3E 0D 

3FE412 

3FE5 EB 

3FB6 C9 

3FB7 

3FB7 

3FE7 

3FE7 

3FB7lA 

3FB8 FE FF 

3PBA 28 OA 

3FBC FB 20 

3PEB 28 03 

3FF0 FE 09 

3FF2 CO 

3PF3 

3FF3 13 

3FF418 FI 

3FF6 

3FF6 37 

3FF7 C9 

3FF8 

3FF8 

3PF8 

3FF8 

3FF8 97 

3FF9 01 00 00 

3FFC 2A 06 30 

3FFF ED B1 

40012B 

4002 22 43 42 

4005 C9 

4006 
4006 

4006 2616 
4008 

4008 3A 5C IF 
40eB D6 28 
4000 85 
400E 6F 
4O0F CD IB 20 

4012 C9 

4013 
4013 
4013 
4013 

4013 CD 20 40 
4016 CD 5F 40 

4019 CD 71 40 
401C CD 83 40 
401F C9 

4020 
4020 
4020 
4020 

4020 21 eO16 
4023 CD IE 20 
4026 U 64 42 
4d2d 3A 52 42 
402C B7 
4d20 28 03 
402F II6D 42 
4032 

4032 CD B5 IF 

4035 C9 

4036 
4036 
4036 
4036 

4036 211817 
4039 CD 08 40 
403C 1176 42 
403P CD E5IF 
4042 2A 50 42 
4045 CD CE 40 

4048 C9 

4049 
4049 
4049 
4049 

4049 21OF 17 
404C CD Q8 40 
404F 1180 42 
4052 3A S3 42 
4056 B7 
4056 28 03 
4058 n 87 42 
40SB 

405B CD E5IF 

405B C9 

405F 

405F 

406F 

406F 

406F 2B 0F 
4061 CD 06 40 
4064 ll 5F 42 
4067 CD E5IF 
4e6A 2A 43 42 
406D CD BE IF 

4070 C9 

4071 
4071 
4071 
4071 

40712B 18 
4073 CD 06 40 


2766 

2767 

2768 

2769 

2770 

2771 

2772 

2773 

2774 

2775 

2776 

2777 

2778 

2779 

2780 

2781 

2782 

2783 

2784 

2785 

2786 

2787 

2788 

2789 

2790 

2791 

2792 

2793 

2794 
2796 

2796 

2797 

2798 

2799 

2800 
2801 
2802 

2803 

2804 
2865 
2806 
2867 
2806 

2809 

2810 
2811 
2812 

2813 

2814 

2815 

2816 

2817 

2818 

2819 

2820 
2821 
2822 

2823 

2824 

2825 

2826 
2827 
2826 

2829 

2830 

2831 

2832 

2833 

2834 

2835 
283 良 

2837 

2838 

2839 

2840 

2841 

2842 

2843 

2844 

2845 

2846 

2847 

2848 

2849 

2850 

2851 

2852 

2853 

2854 

2855 

2856 
2867 

2858 

2859 

2860 
2861 
2862 

2863 

2864 

2865 

2866 

2867 

2868 

2869 

2870 

2871 

2872 

2873 

2874 

2875 

2876 

2877 

2878 

2879 

2880 
2881 
2882 

2883 

2884 

2885 

2886 
2887 
2688 

2889 

2890 

2891 

2892 

2893 

2894 

2895 

2896 

2897 

2898 

2899 

2900 

2901 

2902 

2903 

2904 

2905 

2906 

2907 

2908 

2909 

2910 


► 9 巧 19 日，シムシティーを質いじ走った。店に若いて私は探した。しかし，「ない」。ふ 
と伽を見ると「シムシティー品巧れ中，9巧中旬入荷予定 J とがいてある。このすをとい 
うのが曲者だった。私は-ぞぇた。今は中おではないのか？ し 平阳樂 （16) 愛知解 


舌 



で 


EDC-T 145 



B D し T 


EK し L し C U K U 1 E 
DC H H H B N UN ♦ H 
(E IL H Iff LA ■ ( D • Me " 

»H し■，し LL E I —c *0 z 9 • 0 

acchcbhhh d a l k h a $ n "じ « 

D 化 BODDDDD walDRW D p R E PR け R UE 
し CRA しし AAA IA L JI し CJR c J SR SR 

D 2 
K N K 

と 3 c E c 

w w 脂 w 加 

N K c c c 


0 V V V 
し 0 しししし I cIc IL c 
6 Mo K H H H D BDB5 DH B 

C***E し し R し EC し し c し I B ZBC L c しじし 

BACBDH hdmdnm ahnhd d andb mbahbh 

s DDCC’DCC PT s s c p p 
UDDDXD D X D X R N R B R D R N ERXOE UURBOO 
p ししし EL A B A E J I OSJAJ I DJEPR c ppospp 







2911 

2912 

2913 

2914 

2915 

2916 

2917 

2918 

2S19 

2920 

2921 

2922 

2923 

2924 

29 之 5 

2926 

2927 

2928 

2929 

2930 

2931 

2932 

2933 

2934 

2935 

2936 

2937 

2938 

2939 

2940 

2941 

2942 

2943 

2944 

2946 

2046 

2947 

2948 

2949 

2950 

2951 

2952 

2953 

2954 

2955 

29泛6 

2957 

2958 

2959 

2960 

2961 

2962 

2963 

2964 

2965 

2966 

2967 

2968 

2969 

2970 

2971 

2972 

2973 

2974 

2975 

2976 

2977 

2978 

2979 

2980 

2981 

2982 

2983 

2984 

2985 

2986 

2987 

2988 

2989 

2990 

2991 

2992 

2993 

2994 

299S 

2996 

2997 

2998 

2999 

3000 

3001 

3002 

3003 

3004 

3005 

3006 

3007 

3008 

3009 

3010 

3011 

3012 

3013 

3014 

3015 

3016 

3017 

aoiB 

3019 

3020 

3021 

3022 

3023 

3024 

3025 

3026 

3027 

3028 

3029 

3030 

3031 

3032 

3033 

3034 

3035 

3036 

3037 

3038 

3039 

3040 

3041 

3042 

3043 

3044 

3045 

3046 

3047 

3048 

3049 

3050 

3051 

3052 

3053 

3054 

3055 


RET 


••TEXT し INK SET 


♦REWRITE 

し D 

CAL し 
PUSH 
し D 

CALL 

POP 

CAL し 

JR 

JR 

LD 

しむ 

し DIR 
RET 

推 R 巨 W2 

し D 


LD 

【ぶ 

LD 


LDXR 

PUSH 



CALL 

EX 

CALL 


EX 

POP 


H し，参 TEXT 目 FI 
参し KNCTH 
BC 

HL,(#EDADR) 
# し ENGTH 
ML 

#CP16 
C,»REW2 
NZ,#REW3 
H し， >T 巨 XTBFl 
DE •け EDADR) 


；TUMERU 

C, し 
B,H 

DE,(lEDADR) 

H し，# TEXT 目 FI 

D 巨 
H,D 
L,£ 

#INCADR 
DE.HL 
♦ BYTE 
DB,HL 
DK 


し DIR 

DEC DE 

LD (#TEXTEND),DE 

RET 


#REW3 


RHW4 


OR 

SBC 

LD 

LD 

CA しし 

JR 

LD 

CA しし 
し D 
し D 

CALL 

SCF 

RET 

LD 
し D 
LD 
ADD 
LD 
EX 

PUSH 

PUSH 

LD 

CALL 

EX 

CALL 

POP 

POP 


: AKERU 
A 

H し, BC 
C,L 

♦SIZECHK 


NC,REW4 
H し •（•EDADR) 


♦GET し IN 


A,(♦CURXY+1) 
H,A 


♦し INEPRT 


HL,(#TEXTEND) 

D. H 

E. L 


H し,白 C 

け TBXTENDKHL 


郎 iM し 


H し 
DE 


HL,(lEDADR) 

♦INCADR 

DE,HL 

♦ BYTE 

DE 

HL 


LDDR 

LD 

CAL し 

LD 

LD 

し DIR 
RET 


H し， rrEXTBFl 
化 ENGTH 
HL.tTEXTBFl 
DE, け BDADR) 


；BC=TEXTEND - EDIT ADDRESS 


IBYTE 


し D 
OR 
SBC 
し D 
LD 


;D わ ADDRESS 
H し， （KTEXTEND) 

A 

化. DB 
日 iH 

C, し 


INC BC 
RET 


；LINB EDIT CHECK 


tlNPCHK 


し D 
OR 
RET 
CA しし 
CA しし 
CA しし 
SUB 
1,D 
RET 


A, (#INPl;TK) 

A 

Z 

iCRSET 
げ ARCH 
♦REWRITE 
A 

(♦INPUTF),A 


: ADDRESS CHECK 


DK,(#TEXTENT) 


SBC 

RET 

ADD 


し INK ADDRESS BACK 


#UCHK1 

Z,iDRCA4 

HI 


A, (HL) 

$0D 

NZ,«DBCA2 
M し 


H し，け TBXTBNT) 


LINE ADDRESS FORWARD 


A •けし） 

A 

Z,#INCA4 
が D 

2,IINCA2 

ML 

♦INCADR 


: TEXT END 


41F5 3056 

41 ド 5 23 3057 

41F6 7E 3058 

41F7 B7 3059 

41F8 CO 3060 

41P9 3061 

41F9 37 3062 

41FA C9 3063 

41PD 3064 

41FB 3065 

41FB 3066 

41FB 3067 

41FB 2A 3F 42 3068 

41FK 3A 3 技 42 3069 

420147 3070 

4202 7D 3071 

4203 90 3072 

4204 6P 3073 

4205 CD IB 20 3074 

4208 C9 3075 

4209 3076 

4209 3077 

4209 3078 

4209 3079 

4209 2A 43 42 3080 

420C 09 3081 

420D EB 3082 

420E 2A 6A IF 3083 

4211 B7 3084 

4212 RO 52 3085 

4214 D0 3086 

4215 21 0016 3087 

4218 CD IK 20 3088 

42 け 1178 35 3089 

421E CD E5IF 3098 

4221 CD C4IF 3091 

4224 CD FB 41 3092 

4227 37 3093 

4228 C9 3094 

4229 3095 

4229 3096 

4229 3097 

4229 3098 

42291110 27 3099 

422C 3100 

422C IB 3101 

422D 7B 3102 

422E B2 3103 

422F 20 FB 3104 

4231 C9 3105 

4232 3106 

4232 00 3107 

4233 00 3108 

4234 00 3109 

423 & 00 3110 

4236 00 3U1 

4237 00 00 3112 

4239 00 3113 

423A 00 00 3114 

423C 31 け 

423C 00 3116 

423D 00 3117 

4235 00 3118 

423F 00 00 3119 

4241 00 4B 3120 

4243 00 00 3121 

4245 00 Oe 3122 

4247 99 46 3123 

4249 00 00 3124 

424B 32 05 3126 

424D 00 3126 

424E 00 00 3127 

4250 5E 01 3128 

4252 00 3129 

4253 00 3130 

4254 oe oe 3131 

4256 00 00 3132 

42 己 8 00 3133 

4259 3134 


4259 4C 49 4E 45 3135 

425D 3A 00 

425F 45 4E 44 3A 3136 

4263 00 

4264 4F 66 45 52 3137 

4268 54 59 50 45 

426C 00 

426D 49 4E 已 3 45 3138 

4271 62 54 20 20 

4275 00 

4276 4D 4152 4B 3139 

427A 3A 00 

427(； 44 56 3A 00 3140 

4280 44 45 4C 45 3141 

4284 54 45 00 

4287 43 4F 50 59 3142 

428B 20 20 00 

428E 45 53 43 00 3143 

4292 20 20 20 00 3144 

4296 3145 

4296 08 OE 19 213146 

087,095,103, 111,119,127 

429A 29 3139 41 

429E 49 4F 57 5F 

42A2 67 6F 77 び 

42A6 87 8F 97 9F 3!47 

215,223 .231,239, 247, 251 

42AA A7 AF B7 BF 

42A 巨 C7 CF D7 DF 

42B2 E7 KF F7 FE 

42B6 FK FE FE PE 3148 

254.254 .254.254.254.254 
42BA FE FR FK FE 

4 2BF. FK FE FE F 巨 

42C2 FK KK 卜 、K FE 

42C6 FE FE FK FE 3149 

254,254,2541254,254 »254 
42CA FE FE FE FE 

42(；K FK FK FK FK 

42D2 FK FK ド E FK 

421)6 ド h FE FK FE 3150 

264.254 .254.254.264.254 
42DA FE FE KE FB 

42UE FE FH FE FE 

42K2 FK KE PE FE 

42E6 FE PE FE FE 3151 

254.254.254.254.254.254 
42 巨 A FE FE FE FE 

42KE 化 FK FE KE 

42F2 FK FE P 巨 FE 

42K6 FK FE FE FE 31 己 2 

254.254 .254.254.264.254 
42FA FE FE FE FE 

42F 巨 FK FE FK FE 

4302 FE FE FE FE 

4306 FK FE FK FE 3153 

254.254 .254.254.254.254 
430A FE FE FE FK 

430B FE FB FE FE 

4312 FE KB FE FB 

4316 FE FE FE FE 3154 

254.254 .254.264.254.254 
431A FE F 巨 FE FE 

431E FE FK FK FK 

4322 FB FE FE FS 

4 ス 26 FK FE FE KE 3155 


參 INCA2 

INC 
し D 
OR 
HEX 

#INCA4 

SCF 

RET 

；CURSOR LOG ON! 
参 CURLOC 

LD 
し D 
LD 
LD 
SUB 
LD 

CALL 

RET 

: TEXT SIZE CHK 
♦SI 之 ECHK 

LD 

ADD 

EX 

LD 

OH 

SBC 

RET 

し D 

CALL 
し D 

CA しし 
CA しし 
CALL 
SCF 
RET 


••WAIT 
• WAIT 

LD 

#WAIT2 

DEC 

し D 

OR 
J 片 
RET 


FLAG OB 
目 CHR D 拉 
BEFORE D 目 
CTF し AO DB 
DCODE DB 
TABW DW 
PARAF DB 
TABADR DW 

lESCF DB 
fCOMF DB 
参 TEXT し FT DB 
♦CURXY DW 
IDISPTOP DW 
ITEXTKND DW 
•DISPXY DW 
#DELADR DW 
>DE しし EN DW 
ITLINE DW 
#INPUTF DB 
♦BDADR DW 
♦MARK し DW 
参 INSF DB 
♦COPYF DB 
参 BACK DW 

IFINDADR DW 
参 BLOCKF D 目 

MSTRl DB 
MSTR2 DB 
MSTB4 DB 


MSTR5 DB 


MSTR6 DB 

MSTR7 D 白 
MSTR8 DB 

MSTR9 DB 

MSTRA DB 
MSTRB DB 

TABUATA DB 


UB 


DU 


I)【！ 


DB 


DR 


DB 


DB 


D 良 


DB 


ML 

A,(HL) 

Sz 


H し，け CURXY) 
Ai(#TEXTLFT) 
B,A 
A, し 
B 



H し I け TEXTEND) 
H し I 目 C 
D 区， H し 

HL, UMEMAX) 



H し,$1600 
♦し OC 

DE,MMSTR5 
妻 MSX 
#BEl, し 


♦CURLOC 


OBr10090 

[)£ 

A,E 

【》 

N い WAIT2 


00 

00 

00 

00 

00 

0000 

00 

0000 

00 ICONTRO しし MODE 

00 ；COMMAND MODE? 

00 JTBXT し EFT 

0000 : EDIT CURSOR 

$4E0O : TEXT TOP ADDRESS 

0000 ；TEXT END ADDRESS 

0000 

参 DE し BF ；DE し TE BAFA ADDRESS 
0000 

1330 : EDIT LINE NO. 

00 

0000 ；BDIT し IN 巨 ADDRESS 

350 ；MARK LINE NO. 

00 : KEY TYPE FLAG 

00 

0000 ； T 巨 XT BACK CHR 

0000 
00 

"LINE: ",00 
"END:",00 
"OVERTYPE".00 


"INSERT ",00 


"MARK; "100 

"DV:",00 
"DE し RT 巨"， 00 

"COPY ",eo 

••ESC", 00 
•’ "•00 

008,014 ,025,033,041,049. 067,065.073 .079, 


135, M3 •け 1•159 I け 7,175 I 183, 19 し199,207, 


254,254,254, 254. 254,254,254,254, 254. 254, 


254.254,254,254,254,254,254,254,254,254, 


254 »254,254,254 ,254,254,254.254,254,25*1, 


254,254 .254, 254,251,254,254,254, 254. 254, 


254.254,254,254,254,254,264,254,254,254 


254,254,254, 254. 254,254,254,254,254, 254. 


254,254,254,254,254,254,254, 25<t, 254,254, 


254,264,254,254^254,254,254,254,254,25^ 


► 乂阪環が線の恥っ化いのわじさん。なじげなくなている Oh ! X のダンプリストを「なんて 
驻•いてあるねん。に〜ちやん」というのはヤメテちようだいね。私だってわかんないんだ 
から。 述藤勇 (33) 大阪府 








254.254 ,254,254,254,254,254,254.254.254, 


254,254 ,254, 254,254,254.264 ,254.254,254. 


DB 254» 254,254 ,254,254,254.254, 254, 254,254. 



4376 FK FE FE FE 3160 
254,254 ,254,254, 254, 254 
437A FE FE FE FE 
437 巨 FE FE FE FE 
4382 FK ド E FE FE 
4386 FE FE F 巨 FB 3161 
254,254 ,254,254, 254, $FF 
438A FE FE FE FE 
438 巨 KE FE FE FE 
4392 FK FE ド E FF 



.254,254,254,254,254,254,254,2 


254,254,254, 254,254,254,254,254 I 254,254, 


参 TEXTBFl DS 


#TEXTBF2 DS 
DB 

fSKABF DS 


♦DE し Bf OS 


256 

$FF 

256 

IFF 

256 

$FF 

1000 : DELETE BAFA 


••SPECIAL THANS T. ISHIGAMI 


をシステムインデックス 


■ 85 年 6 巧ち-- 

巧お 共通化の試み 

巧1部 S-0S-MACE" 

第2部 Lisp-85 インタフリタ 
を3がチェックサムブログラム 

■85 年7巧を- 

巧4がマシン語フログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
巧6がデバッグツール ZAID 

■ 85 年8月ち- 

巧7部ゲーム開をバッケージ BEMS 

巧8部ソースジェネレータ ZING 

■ 85 キ g 月ち- 

インタラプト S-0S を外地 

窠9がマシン語入カツール MACINT0-S 
巧10部 Lisp- 85入門(I) 

■ 85 キ10ちち- 

巧り部化がマシン CAP-X85 

速が Lisp-85 入門 (2) 

■ 85 年り巧ち^- 

ホ化 Lisp-85 入門 (3) 

■ 85 年12ち号- 

巧12部 Prolog-85 発表 

■ 88 年，月号- 

巧13部リロケータブルのわ話 

ま14部 FM 音原サウンドエディタ 

■ 86 年2巧号- 

巧15部 S-OS "SWORD" 

第け部 Prolog-85 入門川 

■ 86 キ3 目ち - 

第17部 magFORTH 発表 

速が Prolog-85 入門似 

■ 86 年4巧ち- 

巧18部思考ゲーム JEWEL 

巧19部 LIFE GAME 
連が を巧からの magiFORTH 

連化 Prolog-85 入門 (3) 

■ 86 年 S 巧ち一-- 

巧20部スクリーンエディタ E-MATE 
連が 実殺演習 magiFORTH 

■86 年6巧号- 

第21が Z80TRACER 
巧22部 magiFORTH TRACER 
巧23がディスクダンプ&エディタ 
巧24が " SWORD" 2000 QD 
連化 巧話で学ぶ magiFORTH 

特則イ寸舒 PC-8801 版 S-OS"SWORD" 

■86 年7巧ち- 

第25が FM 音想ミュージックシステム 
付録 FM を源ボードの製作 

連化 計勞:ヵアップの magiFORTH 

特則れ舒 SMC- 777版 S-OS"SWORD" 

■ 86 キ8月号- 

巧 2B が巧局五目並べ 

第27が MZ- 2500版 S-OS-SWORD" 

■ B6 年9月ち- 

第28が FuzzyBAS に発表 

連が 明日に向かって magiFORTH 

■ 88 キ 10 巧ち - 

第29がちょっとイま利な化巧ブログラム 
第30がディスクモニタ DREAM 

第31が Fu な yBAS に料巧ま <1> 

■ 86 年 11 月ち - 

巧32がパズルゲーム HOTTAN 

第33が MAZE in MAZE 
速が Fuzzy BAS に料巧ま〈む 

■ 86 年 12 月を - 


第34部 CASL & COM 口 
速が FuzzyBAS に料理法<3> 

■ 87 年，巧を- 

第35部マシン語入カツール MACINTO-C 

巧お FuzzyBASIC 料巧ま<4> 

■ 87 キ2巧号- 

第36部アドベンチヤーゲーム MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ 87 キ3巧ち- 

第38部巧まイまいはアニメがお好き 

第39部アニメーシヨンツール MAGE 
付録 " SWORD " 再巧載と MAGIC の係お化 

■ 87 年4ちち- 

を40部 INVADER GAME 

第"部 TANGERINE 

■ B 7 年 S ちち- 

第42部 S - OS " SWORD " 巧身セット 

ま43部 MZ -700 用 " SWORD " を QD 巧応じ 

■ 87 年6月号- 

インタラプトコン/くイラが！ II 吾 

ま44部 FuzzyBAS にコンバイラ 
ま45部エディタアセンブラ ZEDA -3 

■ 87 年7巧ち- 

ま46部 STORY MASTER 

■ B 7 キ8巧ち- 

第47部パズルゲーム碁石拾い 

ま48部漢字出カバッケージ JACKWR 1 TE 
特別がお FM -7 /口版 S - OS " SWORD " 

■ 87 年 g 巧号- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 
特別が録 PC -8001/8801 版 S - OS " SWORD " 

■ 87 年10巧号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 FuzzyBAS にコンパイラの化張 
第52部 XI turbo 版 S - OS " SWORD " 

■87 年り巧ち- 

巧齡 神話のなかのマイク□コンビュータ 

イ寸錄 S - OS の仲間たち 

第53部もうひとつの FuzzyBAS に入門 
第54部ファイルア□ケータ&□—ダ 
インタラプト S - OS こちら集中治療室 
ま55部 BACK GAMMON 

■ B 7 年12巧を- 

第56部夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
巧57部 XUurbo 版" SWORD " アフターケア 

ラインブリントルーチン 
特則イ寸汾 PASOPIA 7 版 S - OS " SWORD " 

■ B 8 年' 月ち- 

穿: 5 B 部 FuzzyBAS にコンバイラ•奥ネ寸版 

が姑 石上版コンパイラ化お部の修正 

■ 88 年2巧号- 

巧59がシューティングゲーム ELFES 

■ 88 キ3月号- 

第60都巧造型コンバイラ蓄語 SLANG 

■ BB 年4月ち- 

巧61部デバッギング、ソール TRADE 

巧62がシミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年 S 巧号- 

第63がシューティングゲーム ELFES 【1 

巧64が化をお大のか教 

■ 88 年6巧を- 

第65部巧造化言語 SLANG 入門 ( い 

第66部 Usp -85 用 NAMPA シミュレーシヨン 

■ 88 年7巧ち- 

巧 B 7 部マルチウィンドウドライバ MW -1 

連が 構造化言語 SLANG 入門 (2) 

■ BB 年 B 巧ち- 


巧68部マルチウィンドウエディタ WINER 

■ 88 年9巧ち- 

巧69が超小型エディタ TED -750 

第70がアフターケア WINER の化張 

■ 88 年け月ち-:- 

第71部 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

第72がシューティングゲーム MANKAI 

■ 88 年11巧ち- 

第73がシューティングゲーム ELFES IV 

■ 88 年12月ち- 

巧74部ソースジェネレータ SOURCERY 

■ B 9 年1巧ち- 

第75部バズルゲーム LAST ONE 

巧78がブロックゲーム FLICK 

■ 89 年 2 月号 - 

巧77部巧速エディタアセンブラ REDA 

特別れ録 XI 版 S - OS " SWORD " 〈再掲お> 

■ 89 年 3 巧ち - 

巧78 部 Z 80 用’淨お小おお演算パッケージ SOROBAN 

■ 89 年 4 ち号 - 

巧79部 SLANG 用実数演巧ライブラリ 

■ 89 キ S 月を - 

第80部ソースジェネレータ RING 

■89 年 6 月号-- - 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■89 年 7 巧ち-=- 

巧82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■89 年 8 月ち- 

第83が CP / M 用ファイルコンバータ 

■ 89 年 g 巧を - 

巧84が生物進化シミュレーション BUGS 

■89 年…巧ち- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年り巧ち - 

第8 6部 TTI 用パズルゲー厶 PUSH BON ! 

■ B 9 年"巧を- 

ま87が SLANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO . LIB 

■ 90 年 1 巧号 -- - 

ま 8 B 部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

巧別イ寸録巧巧載 SLANG コンパイラ 

■90 キ 2 月 号--一- 

巧89部超小型コンパイラ TTC ++ 

■90 キ 3 巧ち - 

巧90が超多お能アセンブラ OHM - Z 80 

■90 年 4 月号 - 

巧91部ファジィコンピュータシミュレーショソ -MY 

■90 年 S 月号 - 

第92部インタフリタ言語 STACK 

■90 年 6 巧号 - 

巧93部リロケータブルフォーマットの取り巧め 
巧94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X 68000 巧応 S-OS " SWORD " 

特別イ寸録 PC - 286巧応 S - OS " SWORD " 

■90 年 7 月号- 

第96部リロケータカレアセンブラ WZD 

■90 年 8 月号 - 

第97部リンカ WLK 

■ 90 年 9 巧号 - 

第98部 BILLIARDS 

■ 90 キ 10 巧ち - 

第99部ライブラリアン WLB 


*1 •乂上のアブリケーシヨンは，ま本システムである 
S-OS " MACE " または S - OS " SWORD " がないとか巧 
しませんのでご;主をください； 


m 



►パソコンらいいけ ど無線もなかなか而白いですよ。あ一あ，友達の Oh!X 借りて，勝手に 
このハガキを化してしまう償は何をなんだろう。 落合正弘 （ 16) 山形が 
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外部コマンドの作成 

亀田雅彥 Kameda Masahiko 


いよいよ外部コマンドの作成に入りまず。狭い BASIC のフリーエリアでも標準的 
な DOS コマンドのよラなちのを作ることがで去るのでず。これを参考に皆さんちよ 
り DOS らしく拖張を加えてみてください。 


まずは，ごめんなさいのコーナーから。 

8巧号77ぺージの画像変換プログラムの入 
力方法で， 

SA VEM " CCHANGE . OBr ，& HCOOa & HC 1 A 7 

となっているのは， 

SAVEIVrCCHNAGE . OBr’&HOOOd 細 OAA 
の間違いでした。 

ダンプリストのほうは， & HC 1 AA まで 
載っています。 

本 

この連載も，もともと数力巧で終わる予 
をだったので，をろをろホタ切れというと 
ころにきてしまいました。あ t 数回で終わ 
る予定です。自分のやりたかったことはほ 
ぼ達成したので，満足しています。をこで， 
今月は，開発当初から予定されていた外部 
コマンド群を発表します。どうも，皆さん 
わ待たせしました。 



★注）外部コ7ンド入力方法 

外部コマンドというのは，拡張子に 「.x 
I 」 がついている KAME-DOS 専用のプログラ 
ムファイルのことです。 


外部コマンドのリストの入力 


この手順を守ってください。また，入カミ 
スは暴走のを険もあるので，セーブは欠かさ 
ないようじ。 

リストの最後にデータ义として日本語と英 
語が2行ずつペアになっています。日本語入 
力できる BAS にの場合は日本語のデータ文， 
そうでないときは英語のデータ文をイまってく 
ださし、。リストでは日本語化様になっていま 
す。 


「 FORMAT 」 

「 DISKCOPY 」 

「 INIT 」 

の3つです。 

をれどれご存じの機能に加えて， X 1で 
MS-DOS フォーマツトのデイスクを作っ 
たりできるようになりました。これらは標 
準的な外部コマンドの仕様に沿ったプログ 
ラムなので，今後の開発の参考にもなるで 
しよう。なわ，今巧のプログラムはすべて， 
X 1シリーズ全機種にわいて使用可能です。 


入力方法 


リスト1: FO 民 MAT. XI 
リスト2 : DISKCOPY . X 1 
リスト3 : INIT . X 1 

それぞれ BASIC プログラムです 。 KA 
ME-DOS の動く BASIC ( CZ -8 FB 01 ，CZ 


★注）外部コマンドの実巧方法 

コマンドラインからファイルネームを打ち 
么んで実巧します。実行動作中にブレイク 
キーを押したりしてブレイクした場合は，入 
力時と同じようじ 「 COMMAND . XI 」 から起動 
しなおしてください。 

外部コマンドを終了しようとすると.自動 
的に 「 COMMAND . XI 」 が読み出されます。と 
ころ力 S このファイルが見つからないとリ 
ブートができないのでエラーが発生します。 
この場合外部コマンド側のエラーではないの 
で，あわてず 「 COMMAND . XI 」 のあるデイス 
クをセットして，もう一度リブートしてくだ 
さい。 


女ま）曰 ASIC の INIT 命令との対応 


KAME-DOS 
INITA : 〜 D : 一 
INITE : 〜 F : 一 
INIT H: 〜 V :一 
INITW : 〜 Z : 一 


BASK 

INIT "0:" 〜 "3:" 

INIT "MEMO:" 〜 "MEM I :" 

BAS にじはない 

INIT "EMMO:" 〜 "EMM3 :’， 


-8 FB 02, CZ -8 FB 03) で入力してください。 
入力したら，前記のような ファイル ホーム 
でセーブします。外部 コマンド 入力時の注 
意点は前に書きましたね。見てない人のた 
めに，もう一度書いてわきます。 

BASIC プログラム内には， 「 MEM $」 义 
としてマシン語があります。をの部分の16 
進数には十かを意して入力してください 
(普通のダンプリストと違って，チェック 
サムがない）。 


使い方 

• FORMAT . X 1 

書式 ： FORMAT [ドライブ名] 
使用例 ： FORMAT B ; 

コマンドラインから呼び出します。ドラ 
イブ （ A :， B : など）は省略可能です。自分 
の趣味で，対話形式にしてみました。画面 
に メニューが 出るので，テンキー（あるい 
は力ー ソル キ ー） で選択，リターンキーで 
決定します。キャンセルしたいときはエス 
ケープ キーを 押してください。 

具体的に説明します。まず起動するし 

フォーマットするドライブは... 

A : B : C : D : 

- ( 1 ) - 

というメニューカ;'現れます。反転力_ソル 
を左右に動かしてリターンキーで決定しま 
しよラ。 

ドライブ選択は， テン キ ー/ カーソル キ 
一でカーソルを 動かす方式だけです （’ A ’， 
’ B ’ キーな どを押しても 力ーソルは 動き ま 
せん）。 エス ケープキーを押すと （4) へ直 
斤です。 

A : 〜 D : の*外のドライブを初期化する場 
合は， 「 INIT . X 1」 を使ってください。 


1A8 Oh ! X 1990.11. 



























フォーマットタイプは... 

XI 2 HD MS 2 HD XI 2 D MS 2 D 

- ( 2 ) - 

(1) を決定すればここへきます。同じよ 
うにカーソルを動かしてリターンキーで決 
定，エスケープで （4) です。この「 XI ， 
MS 」 t いうのは XI フォーマット， MS-D 
0 S フォーマットの意味です。 

フォーマットを始めます始めるもどる 
- (3) - 

もどるを選ぶと（1)。エスケープだ i ： 


( 4 ) 〇ここで「始める」で，フォーマツ 
卜が始まります。 


0/76 Track 


をの次にフォーマットの途中経過が表示 
されます。左側が' いままでにフォーマット 
したトラック数，右は総トラック数です。 

フォーマットを終わります続ける終わる 
- (4) - 

「らう1枚フォーマットしますか」のよ 
うな，よくあるメニューをちよい^変えま 


ここでは，8巧号の続きとして，外部コマン 
ド（が下，コマンド）の作成方法を説明します。 
なわ，手元に6月号か降のバックナンバーがあ 
ると便利でしよう。 

基本設計というのは， KAME-D0S のコマンド 
じするためじ必ず行わなければならないプログ 
ラム作まです。 

1) アドレスを数名は 「COMMAND.XIj で定 
おされているもの（接頭語として， 「m__，v_， 
s_j がついている）を使う 

「COMMAND.XI」 の2600行〜で，変数名をを 
義しています。 「 m __」 はルーチンエントリア 
ドレス （CALL 命令で呼び出すアドレス）， 「V 
J は各種のワークエリア （POKE 命令で使う 
アドレス）， 「 s _」 は保を用ワークエリアです。 
これらはコマンド実斤中も値を保持しているの 
で， KAME-DOS のマシン語ルーチンを使用する 
ときに使います。 

例）1090 CALL m var 

2) 実行終了時には必ず「リブート」する 
リブート （コマンド 終了後 「 COMMAND . XI 」 

へ戻ること）じは，2つの方法があります。ひ 
とつは 「KAME-D0S じ用恵してあるリブート 
ルーチンを使うこと」と，「コマンドの嚴後に 
CHAIN"COMMAND.Xr を実巧すること」です。 
今月のプログラムはすべて前者です。また，8 
月号のプログラムは後者じなります。 

前者をイまうメリットは，パス指をされたディ 
レクトリ上からシ卫ルをロードできること。後 
者では同ーディレクトリ上からしかロードでき 
ません（つまり，コマンドとシェルを同じディ 
レクトリ上に置く）。 

例） 「F0RMAT.XI」 の 1200〜1220行。1200巧 
の 「USR3j と， エラー 処理 ラベル 名 （"err 
1") の変更だけで.ほかのプログラムでも 
そのまま使えます。 

3) KAM 巨- DOS のマシン語ルーチンを使用し 
た場合のエラーは，「V STOPj のいくイト 
を巧って伝えられる。ディスク関係の CALL 命 
令のあとじは必ずチェックする 

ディスク操作にはエラーがつきものです。 
ディスクが挿入されていなかったり，不良ディ 
スクた•ったりします。そんなとき，「エラ ーJ 
ということをコマンド側で明示して対処するの 


外部コマンド作成方法 

が安全でしよう。 

具体的じ，実際の エラーコー ドが入っている 
のが 「v_stopj です。このアドレスを PEEK し 
て， エラーか？ どんな エラーか？ を判断し 
ます。その後は エラー 処理 ルーチン じ行き，最 
初へ戻るなりコマンドをがわるなりします。 

例）「 F0RMAT.X I」の川0行。 "err" がエラー処 
理で，終了メニユーじ行くようじなっていま 
す。ちなみじ， PEEK(v_stop) が" 0" ならエラー 
なし，"〇%义外ならなんらかのエラーが発生し 
ています。 

• fgK な 

まず，ブログラム設計段階でホめておくべき 
(考みす•べき）ことがらです。 

1) プログラムの画面設計には2通りある。今 
月号のような スクロール タイプと，8月号のよ 
うな固定画面タイプ 

画面設計は制作者の好みでどちらでも可能で 
す。固定画面は構成がメンドいので，今月はス 
クロール じしました。ス クロー ルとは，ただ垂 
れ流し的にプリントしていく方法のことです。 

2) コマンドの大きさじは制限がある 
あらかじめ 「CLEAR &HD000」 が実斤された 

状態のままコマンドが実巧されるので，フリー 
エリアが少なくなっています（もちろんマシン 
語領域は開ができません）。また，コマンドで 
独自のマシン語を使うときは，〜 &HD000 じ置 
きます。ただし &HEE00 〜 &HEEFF の255バイト 
はコマンドに開がされています。. 

綱蜘応 

コマンドに応じて行うべき重要な処理の一お 
です。 

参ディスク全体ではなく個々のファイルを扱ラ 
コマンドの場合 

1) OPEN, CLOSE 処理がある 

8月号のコマンドには すべて OPEN 処理 ルー 
チンが含まれています。例として 「GSAVE.XIj 
を見てみましよう。 USRI, USR2Cm_opens , 
m preop をを義して使います。 v _ ddrv はデバ 
イスドライバ指をで，普通このまま。 v_iofg,s 
__es 叩ともじネ刀期設定です。 v_od はセーブ時 
は" 2" で，口ード時は" 1" です。 USR2 の引数とし 
て fe$ (I)(コマンドラインの第Iパラメータ） 
を渡して，指定のディレクトリを探します。 


した。エスケープキーを抑すと「終わる」 
を選がしたのと同じことで，フォーマット 
プログラムを離れて コマンド ライ ンへ 戻り 
ます。「続ける」は （1) へ斤きます。 

たとえば Human 68 k の 「 FO 民 MAT . X 」 
なら，コマンドラインからドライブ名を指 
定して起動すると（1)， （2) の部分を省 
略します。しかし， 「 FO 民 MAT . XI 」で 
は指定したドライブ名上にカーソルがある 
だけです。つまりリターンキーを押すだけ 
で次へ進むように配慮しました。フォーマ 
ットタイプ選択の場合は，をのドライブの 
登録タイプにカーソルがあります。確認し 


つまり 「 GSAVE/D 旧 I/GAZ0.GL3」 としたと 
き， fe$ (I )じは 「/ DIRI/GAZO.G し3」が入り， 
USR2 で 「/D 旧 l/j を判斬するのです。そして 
次の， RIGHT$ で fe$ から 「/D 旧1/」を切り取り 
ます。ここで一度 PEEK(v_stop) のエラー判定 
をしておきました。 

V sbdr は" 1" で普通のファイルを扱います。 

V op は" 1" で通常口ード， "3" でセーブです。 
上記の fe$ をもう一度引数じして， USRI を実行 
します。ここまでが一般的なファイル OPEN 方 
まです。 GL0AD では v__a かじ設ま:していますが， 
通常は必要ありません。なわ CLOSE 処理はセー 
ブ時だけで，しかも基本的に 「CALLm__save 
dj どけなので説明は省略します。 

2) 読み込み，書き込みルーチンがある 
口ードのときは， PEEK(v_iofg) が" 0" じなる 

まで， CALL m__devi と エラー チェックを続ける 
だけです。セーブ時は多少パラメータが增えま 
す力《，口ードと同じようなものです。ファイル 
の大きさが既知なので，コマンド側で CALL m 
__devi の回数を調節します。 

3) 読み込まれた（♦き込む）データはバッフ 
ァ上じある（置く） 

CALL m _ devi 【こよって取り出されたデータは， 
バッファじ保存されています。これを取り出す 
じは CALL m trs を使います。バッファの内容 
を25いくイトごとに &HEE00 〜じ転送するルーチ 
ンで，アドレスは自動加算です。使うときじは， 
バッファの大きさを256で割り「何回 CALL m_ 
trs をすればよいか？」をあらかじめ計算して 
おきましょう。 

例） COMMAND . XI の2 I 50〜22 IO 巧 。 . 

•デイスク全体を扱ラコマンドの場を 

1) フオーマツトルーチン 

データを バッファ 上に用意したうえで，I卜 
ラックみのフォー マッ トを斤うルーチンです。 
データじよって特殊フォー マッ トも可能です力 《 ， 
そのみフォー マッ トに関する知識が必要です。 
データを用意したら， v_J)f じ先頭アドレス • V 
_ sing じデータの大きさを指定して 「CALLm_ 
wttrc」 と，使い方は実に簡単です。 

2 ) レコー ド単位でアクセスするルーチン 
D に KC0PY.XI で使われている m__rwrec です。 
読み書き同ールーチンで，簡単なパラメータで 
Iレコードを読み込みます。 DISKCOPY.XI での 
使用法がわかりやすいので参考にしてください。 
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てからリターンキーを神しましよう。 

なわ， システム 転をなどの システム 領域 
の初期化は行いません。ここで斤うのは F 
AT とディレクトリ領域（管理領域）の初 
期化だけです。 

•D に KC0PY.X1 

書式 ： DISKCOPY [ ドラィブ1[ドラィブ2]] 
使用例 ： DISKCOPY A : B : 

ディスクまるごとコピープログラムです。 
(知ってますよね）ドライブ名し2は省 
略可能です。フォーマットプログラムと同 
じように対話形式でメニューを選がしてい 
くように作りました。操作方法もほぼ同じ 
です。起動すると， 

コピ—元は... 

A : B : C : D : W : X : Y : Z : 

- ( 1 ) - 

として，コピーしたいディスク（ドライブ） 
を尋ねてきます。エスケープキーで （4) 


へ抜けます。 

コピー先は... 

A : B : C : D : W : X : Y : Z : 

- ( 2 ) - 

続いて，コピーする生ディスク側のドラ 
イブを問いてきます。リターンで決定，ェ 
スケープで （4) です。 

ここでいうドライブ名の A : 〜 D : は FD 
D (フロ ッピー ディスク ドライブ）であり， 
W : 〜 Z : は外部メモリ （ EMM 0 : 〜 EMM 
3: ) にあたります。つまり，これらの I 外の 
ドライブは 320 K バイトタイプではないた 
め， ディスクコピ —はサポートしませんで 
した。 

エラー要因は，ディスクが入っていない， 
外部メモリがイニシャライズされていない， 
(1) と （2) で選んだディスクのメディア， 
タイプが違う （2 HD I ： 2 D , MS-DOS I : XI ) 
です。エラーの場合は （4) へ斤きます。 


ディスクコピー•スタート 始めるもどる 

- (3) - 

「もどる」を選ぶ i ： ( Do エスケープだ 
と（4)。ここでディスクコピーが始まり 
ます。 
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コピー レコードの途中経過が表示されま 
す。左側がいままでに コピーしたレコー ド 
で，右が総レコード数です。終わってむ左 
右の数字が合いませんが，気にしないでく 
ださい。 

ディスクコピー•エンド続ける終わる 

- (4) - 

フォーマツトの場合と同様です。 

ディスク コピー というのは，普通は2ド 
ラィブ間で行うものです。しかし今回は 
「1 ドライブしかないよう！」という人の 
ために，1ドライブでディスク コピーで き 
るようにしました。 （1) と （2) で同じ 
ドライブを選んでください。一定数のレコ 
—ドを転送するごとに， コピー元!：コピー 
先のディスクを入れ替えるようじ指示され 
ます。手作業でかなり面倒くさいことにな 
るので，2ドラィブのある人は極力避け 
ましょラ D 

このプログラムを実行するとをの構造上 
G - 民 AM ( MEM 0:， E :) を破壊します。ここに 
ファイルを置いたまま実行しないでください C 

参 INIT.X1 

書式 : INIT [ドラィブし[ドラィブ2,…]] 
使用例 ： INIT W : X : Y : 

BASIC の INIT 命令！:機能的に同じらの 
です。ドラィブ名は同時にいくつでも指定 
するこができます。具体的な機能は，指 
定されたドライブの（あるいはをのディス 
クの） FAT とディレクトリを初期化する 
ことです。つまりこの命令を実行すると， 
をのドラィブは「白紙」のが態になります< 
フロツ ピー ディ スクにがして実斤する場合 
などは，十分を意しましょう。なゎ，一度 
電源を落とした外部メモリに対してはこの 
初期化の作業が必要になります。 

このプログラムは前述の2つと違って対 
話形式ではありません。コマンドラインか 
ら起動したらそのまま実行されます 。 BA 


図1 フオーマツト/ディスクコピー時のバッファの設定 


( FORMAT . XI ) 
通常のバッファ領域 
000 Oh 


( DISKCOPY . XI ) 
G - RAM-BANKO 


100 Oh 
200 Oh 

300 Oh 


FAT バッファ 

典—-*^，.'•…山林み，， 

DATA バッファ I 


DATA バッファ 2 


DATA 
格納領域 



DISKCOPY 
DATA 
格納領域 


I トラックみのデータを 000 Oh 
-28 B 0 h じ展開する。 


通常のバッファとは無関巧に 
G - RAM 上にバッファを取る。 


4000 h ~ FFFFh (48 K バイト）が領域 
• XI フォーマット 

48 K * MK = 12 

I 回に12クラスタみの読み書きを行う 
(192 レコード） 

- MS - DOS フォーマット (2 HD ) 

48 K-MK = 48 

I 回に48クラスタみの読み書きを行う 
(48 レコード） 


- FORMAT . XI - 



- INIT . XI - 


賈つてきたばか FORMAT 

りの生ディスク 開始 


全トラックじ物理 
フォーマットをかける 


嚇卷 

FAT 領域を ディレクトリ領 

書き込む 域を♦き込む 


- DISKCOPY . XI - 



FORMAT 

DISKCOPY 

INIT 

動作原理図 


150 Oh ! X 1990.11. 



































































SIC では 「Are you sure ?(y or n )」 と確 
認を求めてきます力 3 '， INIT . X 1 ではをれ 
すらありません。うっかり 「 INITA :」 な 
どとしようもんならディスクの内容がパー 
になってしまいます力5'，私はなんら責任を 
負いません。十分に注意して〈ださい。 

また， INIT . X 1 のドライブ名のところ 
じは KAME - DOS で使えるすべての （ A : 
〜 Z :) ドライブを指定することができます。 
!：いうことは，いままで秘蔵にされてきた 
バンク メモリ （ H : 〜 V : ) のドライブ化が 
できるのです。らちろん，1ドライブ当た 
り 32 K バイト（実際はもっと少ない）なの 
で惠味ないかもしれないけど……。 

をれじこのバンクドライブ， BASIC カミ 
サポートしてないのでコマンドの立ち上げ 
じは使えません。 「 COMMAND . XI 」を 
置いといてもリブート時には役に立ちませ 
ん。また，パ、ンクドライブを使うときはノス、 
ッファ（バッファに関しては6月号参照） 
を設定しているバンク^:重ならないように 
注意してください。 

FORMAT , DISKCOPY , INIT の3 


★ま） FORMAT のプログラム 

厂 初期設ま： "1 

, [ 

I _メーュ—選択_ I 

[ I トフックみの ァータ 展開] 

I ライトトラック I 

-トラックの数 X 2回ループ- 

I_, 

「 管理領域の初期化 ] 

] 

I 終了メニュー I 


★菊 DISKCOP 丫のプログラム 

广 初期設定 

_ [ _, 

厂 メニュー選択 1 


種類とも，40字モード （WIDTH 40) でも 
動作するよう{こなっています。 

解説 

ディスクつきの XI を買えば，もれなく 
システムディスクに FORMAT , DISKC 
OPY プログラムがついてます。それらが 
あるのに，どうしてこんなプログラムを組 
む必要があるのでしよう？ 「 MS-DOS 
フォーマットをサポートする J のもひ！:つ、 
ですが，をれと^うひとつ理由があります。 
をれは「自分だけのオリジナル OS を作る」 
ことです。 

最近 X 68000 のアプリケーシヨンを見る 
たびに， X 1の貧弱さが目についていまし 
た。「これじゃ人気がなくて当がだ」「不 
満があるなら作ってしまえ！」となったわ 
けです。をの勢いが高じて DOS に発展し 
たのですから，こういう向上心は大切にし 
たいもんですね。とにかく，をんなシステ 
ムができれば自分にとってもっとも使いゃ 
すい パソコンに 化上がると思います。 

フォーマットとデイス クコ ピーがどんな 
もんなのか？ は，皆さんご存じだし思い 
ます。をれが実際にどんなふうに実行され 
ているか懈説しましよう。リストと見比べ 
ながら読んでください。もしかしたら ， S 
X - WINDOW のフォーマットのように ， F 
■リスト1 


1ずーキット風に改造することもできるか 
もしれません。 

•FORMAT 

まず起動されたら，初期設定/フォーマ 
ットドライブ/フォーマットタイプ/报終確 
認のメニューの順に化理されます。これで 
ラベル" start " の部分が終わりました。 

エスケープキーが押されていたら，1190 
斤の Tf の後始末 （ 「終わりますか？」）ル 
—チンへスキップします。をうでなかった 
ら， フォーマット タイプごとのデータを読 
み込みます。 

データの意味は，セクタ数 （ Isct ) •トラ 
ック数 （ Itr ) • セクタタイプ ( sec ) • gwl , 2, 
3でず。用語に関する詳しいことは参考义 
献をご監ください。 

ここからメインルーチンです。 & HEE 00 
から256ノ《イトのフリーエリアじ，マシン 
語を詰め込みまず。このマシン語で行って 
いる主なことは，フォーマットする際に必 
要なデータ列を，1トラックご！：にバッフ 
ァに展開することです。 

「 m _ var 」 はワークエリア設定， 「 m _ f 
mtj は FAT バッファ設定， 「 m _ rstor 」 
でドライブのへッドをリストアします。卜 
ラックの数 X 2 (サイド1, 2 ) 回ループ 
し，をの中で「1トラック々のデータの用 
意」 t 「書き込み」を実斤します。 

なぜ' トラック数 X 2回ループなのか t い 


1000 ， FORMAT. X 卜 Ver 1 .0 By Kameda 

1010 • 

1020 DEFINT a-z ： m_fmt =&HEliO0 : v_fdat=&HEP ： C0 

1030 DEFUSR0=&H 巨 E40:DEFLSRl=&HEE70 ： DEFUSR2=m_setdn ： DEFL ： SR3=m_tranr 

1040 GOSUB "start" : PRINT: TF dO = 0 THE、’ 1190 

1050 ON PEEK{v_mac) RESTORE "mac 1",..mac2.. , ..mac3, ..mac4 .. 

1060 READ Isct,Itr,sec,f0,fl,f2 

1070 ' - { main routine ) - 

1080 GOSUB "mem" : POKE v_fdat, PEEK ( v_iomtn ) : POKK v_fdat+3, Isct 
1090 CALL m_var 

1100 MEM$(v_fdat+l,2)=MKI$(fb):CA しし m_fmt 
1110 rec = 0:CALL m_rstor：TF PEEK(v_Btop) THEN "err" 

1120 MEM$( v_bf ,2) =MKi $ ( fb ) : MF,MS( v_s 1 ng , 2 ) =MK 1 $ ( &H28B0 ) 

1130 FOH t = る TO Itr：GOSUB 1610: FOR d=0 TO1 

1140 d$ = USRl(MKT$(f0)+MKI$(f1 い CHR$ け， d,0,sec)+MKI$(f2)) 

1150 MEM$(v_rec,2)=MKI$(rec) : rec=rec+lsct 

1160 CALL m_wttrc:TF PEEK(v_8top) THEM t=ltr:d=l ’abort loop 
1170 NEXT-.NEXT ： IF PEEK( v stop) THEN "err" 

1180 CALL m_var:GOSUB "fdinit" : IF PEKK(v_stop) THEN "err" 

1190 GOSUB "ending":TF d0=l THEN 1040 

1200 d$=USR3(procea$(proces-l)):IF PEEK(v_9top) THEN "errl" 

1210 k = PEEK(v_dn) : JF k<4 THEN DEVICE STR$Tk ) + +RIGHT$ ( STR$ ( 3-PEEK(v_mac )),1) 
1220 proces=proces-l : CHAIN MEMS{v_p256+&H81,PEEK{v_p256+&H80)) 

1230 I - ( ERROR ROUTfNE ) - 

1240 し ABE し "errl" 

1250 RESTORE ..reb":GOTO 1280 
1260 し ABEL "err" 

1270 RESTORE "dl" 

1280 READ m$ ： BEEP ： PRINT：CREV 1 : PRINT m$； : CREV 0：PRINT 
1290 POKE v_stop,0:GOTO 1190 

1300 ， - ( BEGIN & END ) - 

1310 し ABE し "start" 

1320 PRINT ： PRINT ： COLOR 6; RESTORE ..d3":READ m$: PRINT ni$ 

1330 PRINT;CO し OR 7; 氏 ESTORE "d31"：READ m$：PRINT m$:xl=POS(0):yu=CSRLIN 
1340 FOR i = 65 TO 68 ： PRINT " .• 牛 CHR$ ( i ) + " : " ； : NEXT 

1350 POKE V dn,dn:d$=USR2(fe$(I)) : d0=PEEK(v_dn)+1:IF d0>4 THEN d0=l 
1360 mj 三 5:sn=4;GOSUB "select":IF dO=0 RETURN 
1370 POKE v_dn,d0-ltPRINT 

1380 READ m$：PRINT m$:xl=POS(0) : yu=CSRLIN ； mj=8:sn=4:READ m$：PRINT m$; 


厂コピー元とコピー先のディスク半り另の 

1 48 K みのデータ READ ] 

1 48 K みのデータ WRITE ] 

-ディスク 全体み のルー プ- 


終了メニュ ー 


INTEGRAL XI 151 









































うし物理フォーマットをする！：きは1卜 
ラック単位でデータを書き込んでいくう，ら 
です（まっさらなディスクにはトラックの* 
外の区切り目がありません）。 

をして， 「 USRlj はギャップ/トラッ 
ク/サイド/タイプなどを引数にして ，デー 
夕を展開するルーチンです。 「 m _ wttrc 」 
は KAME - DOS 内に用意されたライトトラ 
ック専用サブルーチンです （ここが 本命で 
す)。もし書き込み中に エラーが 化たら，強制 
的に ループを 脱化してをの旨を表示します。 

さて， フォー マットプログラムは物理卜 
ラックを作成するだけが仕事でしようか？ 
実は， FAT などの管理領域の初期化ら必 
要なのです。ここでは， BASIC サブルー 
チン 「 fdinit 」 がをれに当たりまず。 フォ 
ーマッ ト別のそれぞれのデータを用意した 
ら， 「 m_fatwtj で FAT , 「 m _ dirwt 」 
でディレクトリの初期データを馨き込みま 
す。どちらら KAME - DOS でディスクへ 
の書き这みをするときには，普通に使われ 
る化用ルーチンです。 

をして，この プログラムを「終わるかど 
うか？」 の メニュー， 外部 コマンド 用リブ 
—トルーチンと 進んで終わりです。 


女注） INIT のプログラム 

r 初期設定 


I メ モリの実装調査 I 

「管理領域の初期化 ] 
——指をドライブ数た•けループ― 

,_I_ 

[ リノート _ J 


★注）システム領域の初期化 

—般的にディスクを フォーマット するとき 
じは IPL のためのレコードも初期化します。 
普通はいちばん最初のレコードじなんらかの 
デー タを書き込むのですが， KAME - DOS では 
フォーマットの 機種を特定していないので， 
IPL 領域の初期化は特に行いません。した 
がって.立ち上げ用ディスクを作成する場合 
は，その機種でシステム転送をする必要があ 
ります。 

システム乾送というのは， IPL 領域のネ刀期 
化のみならず， DOS のシステムファイル（普 
通は不可視）を転送することです 。 「FORMA 
TB :/ S 」 とか 「SYS コマンド」 を使うことが 
多いようです（ XI ではそれ専用のユーティ 
リテイがありますね)。 


1390 d0=mac(PEEK(v_dn)) : GOSUB "select" ： IF dO=0 RETURN 
1400 POKE V mac,d0:PRINT:PRINT 

1410 COLOR 4：RESTORE •.d4":READ m$:PRINT m$ ； : xl=POS(0) : yu=CSRLIN ： mj=8:sn=2 
1420 COLOR 7：READ m$ : PRINT m$ ； : d0=l : GOSUB "select":PRINT:IF d0=2 THEN 1330 
1430 RETURN 
1440 » 

1450 し ABE し "ending" 

1460 PRINT:PRINT:COLOR 6 

1470 RESTORE "d2" : READ in$ : PRINT m$;:CO し OR 7:xl=POS(0) : yu=CSRLIN:mj=8 ： sn=2 
1480 READ m$：PRINT m$ ； : d0=l : GOSUB "select"：IF d0=0 THEN d0=2 
1490 PRINT：RETURN 

1500 • - ( SUB ROUTINE ) - 

1510 し ABE し "select" * in d0,xl»yu,mj,sn out d0 
1520 x=xl+mj*(d0 - 1):y=yu:xr=xl+mj*{sn-1) 

1530 LOCATE x , y:CREV 1 : PRINT SCRN$(x,y,mj)； : CREV 0 
1540 KEY0,"" ： REPEAT ： d$=INKEY$：UNTIL d$<>"" 

1550 IF d$=CHR${13) RETURN ELSE IF d$=CHR$(27) THEN d0=0：RETURN 
1560 LOCATE x,y:PRINT SCRN$(x,y,mj); 

1570 IF INSTR("4"+CHR$(29),d$) AND x>xl THEN x=x-mj:d0=d0-l 
1580 IF INSTR(..6"+CHRS{28),d$) AND x<xr THEN x=x+mj ： d0=d0+l 
1590 GOTO 1530 
1600 ' 

1610 LOCATE 5,CSRLIN：PRINT RIGHTS(" "+STK$(t)•3);/";Itr;"Track"RETURN 

1620 • - ( FAT & DIR INITIALIZE ) - 

1630 し ABE し "fdinit" 

1640 ON PEEK(v_mac) GOSUB ..fdl.V.fdZ" , "fd3","fd4" :CA し L in_rstor 
1650 MEM$(v_ff72)=MKl${fb) : GALL ra_fatwt：IF PEEK{v_stop) RETURN 
1660 POKE V こ dirn,0:CA しし m_dirwt:RETURN 
1670 ' — 

1680 し ABE し "fdl" 

1690 d$=USR0(MKI$(fb)+MKI$(512)+CHR$(0)) 

1700 d$=USRC(MKI$(fb+&H17A)+MKI${6)+CHR$(&H8F)) 

1710 p0=fb ： pl=l : GOSUB 1870 ： pl=&H8F：GOSUB 1870：GOSUB 1870 
1720 d$=USR0(MKI$(buff)+MKI$(4096)+CHR$(255)) : RETURN 
1730 LABEL "fd2" 

1740 d$=USR0(MKI$(fb)+MKI${2048)+CHR$(0)) 

1750 pO = fb:pl=&HFE:GOSUB I 870:pI 三 &HFF:GOSIB J 只 70:GOS し : 目 1870 
1760 d$=USR0(MKI$(buff)+MKI$(4096)+CHR$(0)) : RETURN 
1770 し ABE し |’fd3" 

1780 d$=USR0(MKI$(fb)+MKI$(256)+CHR$(0)) 

1790 ri$ = USRO{MKI$( f b+80 )+MKI $ I 4 8 )+CHR$ {&H8F )) 

1800 p0 = fb：pl = l ：GOSUB 187 白： pl=&H8F:(';OSUB 1870 

1810 d$=USR0 ( MKI $ ( buf f ) +MK1 $ { 4096 ) +CHR$ ( 2Sf.) ) : RETURN 

1820 し ABE し "fd4" 

1830 d$ = USR0{MKI$(fb)+MKl$(1024 )+CHR$I 0)) 

1840 p0=fb:pi=&HFL):GOSUB 1870:pi=&HFF:GOSUB 1870： GOSUB 1H70 
1850 d$ = LiSR0(MKI$(b\jff )+MKI$( 4096 )+CHR$(fl) } : RETURN 

1860 • - ( SUB ROUTINE ) - 

1870 し ABK し "poke" *in p0,pl 

1880 d$=USR0(MKI$(p0)+MKi$(I)+CHRS(pl)) : p0=p0+l : RETURN 

1890 ' - ( MACHINE & FORMAT DATA ) - 

1900 LABEL, "mem" 

1910 MEM$(&HEEO0,16)=HEXCHR$("21 Cl EE 5E 23 56 23 46 23 CD IB EE 22 2F EE 2A") 

1920 MEM$(&HEE10,16)=HEXCHR$( ■•2F EE CD IB EE 10 F8 CD IB EE C9 7E 23 B7 C8 C5") 

1930 MEM$(&HEE20,16)=HEXCHR$("47 CD 2B EE 1310 FA 23 Cl18 FO 7E C3 27 EO 00") 
1940 MEM$(&HEE30,16)=HEXCHR$("00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

1950 MEM$(&HEE40,16)=HEXCHR$("EB 5E 23 56 23 4E 23 46 23 CD 2B EE 13 0B 78 Bl") 

1960 MEM${&HEE50,16)=HEXCHR$("20 F7 C9 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

1970 MEM$(&HEE60,16)=HEXCHR$("00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

1980 ME 卜け UHEE70,16)=HEXCHR$("AF 32 AC EE 2A Cl EE EB CD 9B 巨 E 3A C3 巨 E 47 C5") 

1990 MEM$(&HEE80,16)=HEXCHR$("E5 CD 9B EE 06 04 3E 02 B8 CC A3 巨 E CD 2B EE 13") 

2000 MEM$(&HEE90,16)=HEXCHR${"2310 F3 CD 9B EE El Cl10 E5 C9 4E 23 46 23 EB") 

2010 MEM$ ( 左 HEEA0,16)=HEXCH 【け （"09 EB C9 3A AC EE 3C 32 AC E 巨 77 C9 00 00 00 00") 

2020 MEMS ( &HEE2D, 2 ) =MKI $ (in_lddea) 

2030 'FORMAT DATA 

2040 ON PEEK(v_mac) GOSUB "x1Shd","msdos","xl2d","msdos2":RETURN 
2050 し ABE し "xl2hd" 

2060 MEM$(&HEEC0,16)=HEXCHR$("01 00 B0 lA 50 4E 0C 00 03 F6 01 FC 32 4E 00 0C") 

2070 MEM$ (&HEED0,16) =HEXCHR$ ( "00 03 F5 01 FE 04 63 01 F716 -IE 0C 00 03 F5 01") 

2080 MEM$(&HEEE0,16)=HEXCHR$("FB FF E5 01 E5 01 F7 36 4E 00 FF 4E FF 4E 58 4E") 

2090 MEM$(&HEEF0,16)=HEXCHR 定 （"00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

2100 RETURN 
2110 し ABE し "msdos" 

2120 MEM$(&HEEC0,16)=HEXCHR${"01 00 B0 08 50 4E 0C 00 03 F6 01 FC 32 4E 00 0C..) 

2130 MEM$(&HEED0,16)=HEXCHR${"00 03 F5 01 FE 04 63 01 F716 4E 0C 00 03 F5 01") 

2140 MEM$(&HEEE0,16)=HEXCHR${"FB FF E5 FF E5 FF E5 FF E5 04 E5 01 F7 74 4E 00") 

2150 MEM${&HEEF0,16)=HEXCHR$("FF 4E FF 4E 90 4E 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

2160 RETURN 
2170 LABEL "xl2d" 

2180 MEM$(&HEEC0,16)=HEXCHR$("01 00 BO10 20 4 巨 00 0C 00 03 F5 01 FE 04 63 01") 
2190 MEM$<&HEED0,16)=HEXCHR$("FT 16 4E 0C 00 03 F5 01 FB FF E5 01 E5 01 F7 36") 

2200 MEM$(&HEEE0,16) ：： HEXCHK$r4E 白 0 FF 4E 0B 4E 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

2210 RETURN 
2220 し ABE し "msdos2" 

2230 MEM$(&HEEC0,16)=HEXCHR$("01 00 BO 09 50 4 巨 0C 00 03 F6 01 FC 32 4E 00 0C") 

2240 MEM$(&HEED0,16)=HEXCHR$("00 03 F5 01 FE 04 63 01 F716 4E 0C 00 03 F5 01") 

2250 MEM$(&HEEE0,16)=HEXCHR$("FB FF E5 FF E5 02 E5 01 F7 54 4E 00 FF 4E 914E") 

2260 MEM$(&HEEF0,16)=HEXCHR$("00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 

2270 RETURN 

2280 * machine data gap0-gapl,sync-ami,crc-gap3 

2290 し ABE し ■.mac】"：DATA 26,76,1,146, 16,350 

2300 し ABE し "mac2"：DATA 8,76,3,146,16,1 180 

2310 LABEL "mac3":DATA 16,39 • し 32, 16,350 

2320 し ABEL "mac4";DATA 9,39,2,146, 16,636 

2330 > 

2340 し ABEL "dl" ： DATA エラーが発をしました：！ 

2350 ' し ABE し "dl":DATA Error !! 

2360 LABEL "d2" ： DATA フォ - マットをおります，"統ける 来をわる " 

2370 » LABEL .’d2":DATA FORMAT Again ?," Yes No .. 

2380 し ABEL "d3":DATA 本フオーマット • ブログラム* 1.0 

2390 » し ABE し "d3":DATA * FORMAT PROGRAM * 1.0 

2400 LABEL "d31" :DATA フォーマットするドライブは ... 

2410 'し ABE し "d31":DATA FORMAT DRIVE... 

2420 DATA フォーマットタイブは ... 

2430 • DATA FORMAT TYPE... 
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フオーマットプログラムの大部分は，フ 
オーマットタイプ別データ展開でした。"ア 
ルゴ リズム’’と呼べるほど難しいところは 
なくて，ただスピード重視で設計していま 
す。 

1610斤の途中経過表示など，かなりシン 
プルに してみました。画面表示閱係は本体 
の プログラムに なんの影響もみえないので， 
好きなようじ改造してみてください。 


•DISKCOPY 

デイスクコピーのプログラムは実は簡単 
な構造ですので，ここでもスピード重視の 
設計にしました。 

初期設定，マシン語設定，ドライブメニ 
ューが1030巧までです。1040斤でバッファ 
を G - 民 AM (バンク 0) に設定していま 
す。バッファは図のような構成にしました。 

をれから 「IF iO 二 ilTHEN 〜」という 
のは，1^下じいくつかありますが，1ドラ 
イブ仕様のときのディスクチュンジ指示で 
す。1060斤はコピー元，1070斤はコピー先 
のディスクタイプを自動判別しています。 
「 m _ devicj はをのルーチンで，2つが' 
同ータイプでない t エラーになります。 

次にタイプ別に， 「 Irecj 1 トラック内 
レコー ド 数. 「 sing 」 七クタ 長， 「 bsrc 」 
バッファじ何セクタ入るかを設定します。 

1160斤から1260斤までメインルーチンで 
す。 「 US 民 0」 は & HEEOO からの ローカル 
マシン語ルーチンで， 「（ bsrc ) 回レコード 
アク七 スルー チンを 呼ぶ」 ことしかしませ 
ん。をのレコードアク七 スルー チンは 「m 

rwrecj です。 

「レコー ドアク七 ス」 I ：いうからには， 
「読み書き両方を祖尝している」というこ 
とで，読み書きのどちらを実行するかは 
「 v _ frwf 」 の値で決まります。1200行で 
は" 0" なので READ , 1230斤では " r なの 
で W 民 ITE です。つまり，一度の民巨 AD/W 
RITE で 48 K バイトかを化理して，それを 


ディスク総量だけ繰り返すことになります。 

をの後は，お決まりの後始末とリブート 
です。変更してしまったバッファの設定を 
元へもどして，とりあえず G - 民 AM をク 


リアしてわくようじしました。 

フォーマットと同じように，1170巧の経 
過表示はシンプルです。こちらもグラフ 
イックを使わなければ画而構成は自由なの 


2440 DATA " XI 2HD MS 2HD XI 2D MS 2D " 

2450 ’ DATA .. XI 2HD MS 2HD XI2D MS 2D .. 

2460 LABEL "(14 ••: DATA フォーマツ トを始めます，"始める もとる 
2470 • し ABE し "d4":DATA Ready ? , " Yes No " 

2480 し ABE し ..reb":DATA リブートできません 
2490 • し ABE し "reb":DATA reboot error 


■リスト 2 
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•DISKCOPY.XI Ver 1.0 By Kameda 

I 

DEFINT a-z:DEFUSR0=&HEE00:DEFUSRl=ra_8etdn ； DEFUSR2=m_tranr 
GOSUB "mem" : GOSUB "start":PRINT こ ioram=PEEK(v_iomm):IF d0=0 THEN 1270 
MEM$(v_ff,2)=MKI$(&H4000) : POKE v_ioram,I 
IF i0 = il THEN RESTORE "m5.. ;GOSUB "wait":IF i$=CHRS(27) GOTO 1270 
POKE v_dn,.i0:CALL m_devic : raO = PEEK (v_mac ):IF P 巨 EK(v_stop) THEN 
IF i0=il THEN RESTORE "m6":GOSUB "wait" : IF i$=CHR$(27) GOTO 1270 
POKE v_dn,il:CA しし ra_devic ： ml=PEEK(v_mac) 

IF PEEK(v_8top) OR mOOml THEN 

bsiz!=&HC0*&HlO0:buff=&H4O00 
MEM$(v_bsi2,2)=MKI$(bsiz!) : rec=0 

ON PEEK(v_mac) RESTORE "dO.V.dl.V.dS.V.d3":READ Irec.slng 
bsrc=INT(baiz!/sing):rr=lrec 

» - ( MAIN ROUTINE ) - 

» 

LOCATE 5,CSRLIN；PRINT RIGHTS(" "+STR$(rec),4); .7";rr;"Recorde"; 

IF i0=il THEN RESTORE "m5" ： PRINT：GOSUB "wait"：IF i$=CHR$(27) GOTO 1270 
IF lrec<bsrc THEN barc=lrec 

POKE v_frwf,0:POKE v_dn,i0:MEM$(v_bf,2)=MKI$(buff) 

MEM$(v rec,2)=MKI${rec) : d$=USR0(CHR${bsrc))：IF PEEK{v_8top) THEN "!" 

IF i0=il THEN RESTORE "m6"：GOSUB "waif : IF i$=CHR$(27) GOTO 1270 
POKE V frwf,l：POKE v_dn,i1 ： MEM$(v_bf,2)=MKI$(buff) 

MEM$(v_rec,2)=MKI$(rec) ； d$=USR0(CHR$(bsrc))：IF PEEK(v—atop) THEN "!" 
lrec=lrec-barc : rec=rec+barc 
IF IrecOO GOTO 1160 
GOSUB "ending" : IF d0=l THEN 1030 

CLS 0:INIT"MEM0:":POKE v_iomm,iomm : MEM$(v_ff,2)=MKI$(fb) 
d$=USR2(procea$(procea_l 了）： IF PEEK(v_8top) THEN "!!" 

k=PEEK(v_dn)：IF k<4 THEN DEVICE STR$(k)+'* ： "+RIGHT$(STR$(3-PEEK(v_mac)),1) 
procea=procea-l:CHAIN MEM$(v_p256+&H81,PEEK(v_p256+&H80)) 

» - ( BEGIN & END ) - 

し ABE し "start" 

PRINT ： PRINT：COLOR 6：RESTORE "m0":READ m$：PRINT m$ 

PRINT:COLOR 7 : RESTORE "ml":READ m$：PRINT m$ ： xl=POS(0) : yu=CSRLIN 

FOR i=65 TO 68：PRINT " "+CHR>(i)+": "； : NEXT 

FOR i = 87 TO 90:PRINT " "+CHR$(i)+'' : "； : NEXT 

POKE v_dn,dn:d$=USRl(fe$(l)) : d0=PEEK(v_dn)+l 

IF 3<d0 THEN IF 22<d0 AND d0<27 THEN d0=d0-l8 ELSE d0=l 

mj=4 ： an=8:GOSUB "select":IF d0=0 RETURN 

IF d0>4 THEN i0=d0+17 ELSE i0=d0—1 

PRINT：COLOR 7 : READ m$：PRINT m$ ： xl=POS(0) : yu=CSRLIN 

FOR i = 65 TO 68 ： PRINT " "+CHR$ ( i )+ •’： " ； ： NEXT 

FOR i=87 TO 90：PRINT " "+CHR$(i い "： "； : NEXT 

POKE v_dn,dn:d$=USRl(fe$(2)) ； d0=PEEK(v_dn)+l 

IF 3<d0 THEN IF 22<d0 AND d0<27 THEN d る =d0-18 ELSE d0=l 

mj=4 ： 8n=8：GOSUB "select"：IF d0=0 RETURN 

IF d0>4 THEN il=d0+17 ELSE il=d0-l 

PRINT ： PRINT：COLOR 4: 氏 ESTORE "m2":READ m$:PRINT m$; 

xl=POS{0) : yu=CSRLIN:mj=8:8n=2 

COLOR 7 : READ m$：PRINT m$;:d0=l:GOSUB "select" ： PRINT:IF d0=2 THEN 1350 
RETURN 

LABEL "ending" 

PRINT ： PRINT：COLOR 6 

RESTORE "m3":READ ra$:PRINT m$； : COLOR 7:xl=POS(0):yu=CSRLIN:mj=8:an=2 
READ m3:PRINT m$d0=1:GOSUB "select":IF d0=0 THEN d0=2 
PRINT：RETURN 

， - (SUB ROUTINE ) - 

し ABEL "select" * in d0,xl,yu,mj,sn out d0 
x=xl+mj*(d0-l):y=yu;xr=xi+mj»(an-1) 

LOCATE X,y：CREV 1 : PRINT SCRN$(x,y,mj)； : CREV 0 
KEY0 ，•’ "： REPEAT : d$ = INKEY$ : UNTIL d$ < > "" 

IF d$=CHR$(13) RETURN ELSE IF d$=CHR$(27) THEN d0=0：RETURN 
LOCATE x,y:PRINT SCRN$(x,y,raj) : 

IF INSTR("4"+CHR$(29),d$) AND x>xl THEN x=x_roj:d0 三 d0-l 
IF INSTR("6"+CHR$(28),d$) AND x<xr THEN x=x+mj: 过 0=d0+1 
GOTO 1620 


LABEL "wait" 

READ mS ： PRINT m $ ； : i$=INKEY${1) : PRINT:RETURN 

I - ( ERROR ROUTINE ) - 

LABEL "!!" 

RESTORE "reb* •: GOTO 1770 
LABEL "!" 

RESTORE "m4" 

READ m$:BEEP:PRINT;CREV 1：PRINT m$； : CREV 0：PRINT 
POKE v_stop,0:GOTO 1270 

» - ( DATA AREA ) - 

LABEL "d0"：DATA 4003,256 
LABEL "dl":DATA 1231,1024 
LABEL "d2":DATA 1279,256 
LABEL "d3"：DATA 719,512 

LABEL "mem" 

MEM$(&HEE00,16)=HEXCHR$("EB 46 CD 00 E0 D810 FA C9 00 00 00 00 00 00 00") 
MEM$(&HEE03,2)=MKI$(m_rwrec):RETURN 

f 


LABEL "m4" :DATA エラーが巧生しまし 
•LABEL "m4"：DATA Error !! 

LABEL "m3": DATA ディスクコビー•エ 
•LABEL "m3":DATA DISKCOPY Again ? 
LABEL "m0":DATA * ディスクコピ ー . 


た！ ! 

ンド•"巧ける がわる 

, "Yes No " 

プログラム* 1.0 


で，カスタマイズしてみましよう。 
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参 INIT 

初期設 を，マシン 語入力の次から，膊-接 
メインルーチンに入ります。1040斤はドラ 
イブ指定がひとつもない場合のエラー化理。 
1050行‘〜1140巧の WHILE 〜 WEND ルー 
プ で，コマンド ラインからのドライブ指定 
がなくなるまでループします。 「 USR 1」 

はドライブの設定。 

ここで，ドライブがメモリの （ FDD でな 
い）ときは，をのメモリが本当に搭載され 
ているかどうかを調べます （m _ check )。 
これカミ， INIT のマシン語部々の役削にな 
っています。これによって，ありもしない 
デバイスを初期化することが避けられます。 

BASIC サブルーチン 「 fdinit 」 はフォ 
ーマットのそれと同じもので， FAT わよ 
びディレクトリの初期化です。これがこの 
プログラムのメイン作業といえるでしよう。 

をして，1150斤下はフォーマット，デ 
ィスクコピ ー共通の後始末/リ ブートルー 
チンです。 「 fdinit 」 内で使われている 
「 US 民0」は「指定の連続メモリをネ旨をし 
た値で埋めがくす」というらのです。引数 
は順に「ア ドレス」 （2)，「大きさ」（2)， 
「埋めがくす値」 （1) になっていますけ-を 
弧内はバイト数)。 

求 

これでだいたいの仕組みはわかっていた 
だけたと思います。をのなかでも，いちば 
ん強調してわきたいことは「自分で作る」 
という精神です。「こんなことが XI ででき 
ればいいな」し野うことが第一目標。「を 
れじはどういうふうじすればいいのか 
な？」と思うことが次の目標です。 

私の場合は X 68000 のアプリケーシヨン 
を見て，メニュー選択方式やらグラフィッ 
クやらをできる限り自分で作りたい，と 
思ったものでした（あまり見栄えはよくな 
りませんでしたカリ。しかし真似とはいえ， 
ディスクの構造など勉強じなることも多 
かったし，なによりこの満足感はほかでは 
得られません。この感觉が読者の皆さんに 
わかってもらえる t うれしいのですが……〇 

さてホ巧ですカミ，メニュー形式のシュル 
でも作ってみようかなと思っています。力す， 
なにごとも来月になってみなければわかり 
ません。なじか面白をうな ツールが あれば 
考えてわきましよう。をれでは，また。 

参考文献：祝一平著「試験に出る X I J 


1940 'LABEL "ra0":DATA ♦ DISKCOPY PROGRAM ♦1.0 
1950 LABEL "ml":DATA " コビ - 元は ... 

1960 ■ し ABE し " 扣 1":DATA " FROM ... 

1970 DATA " コビ - 先は ... 

1980 » DATA " TO... 

1990 LABEL "m2" ; DATA ディスクコピー • スタート•"始める もどる " 

2000 'LABEL "ra2":DATA Ready ? Yes No " 

2010 LABEL "m5" ;DATA 巧みこむディスクをセツトしてなじかキーを巧してください 
2020 'LABEL "m5":DATA Set READ DISK and press any KEY 

2030 LABEL "m6";DATA 害きこむディスクをセツトしてなじかキーを押してください 
2040 'LABEL "m6"：DATA Set WRITE DISK and press any KEY 
2050 LABEL "reb" ： DATA リブートできません 
2060 * LABEL "reb":DATA reboot error 


■リスト 3 


1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

12B0 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500 

1510 

1520 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 

1680 

1690 

1700 

1710 

1720 

1730 

1740 

1750 

1760 

1770 

1780 

1790 

1800 

1810 

1820 

1830 

1840 

1850 
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By Kameda 


v_d=&HEE00:v_a=tHEE01:od=1:GOSUB 1600 

DEFUSR0=&HEE80 ： DEFUSRl=m_aetdn:m_check=&HEE02:DEFUSR3=m_tranr 
IF RIGHT$(fe$(od),1)<>"：" OR LEN て f が （ od))<>2 THEN "errx" 

WHILE RIGHTS(fe${od) ,1)="：" AND LEN(fe$(od))=2 
d$=USRl(fe$(od))：IF PEEK(v_stop) THEN "errd" 
k=PEEK(v_dn) : IF k<4 THEN CALL m_devic ： GOTO 1100 
POKE V mac,3 : POKE v_d,k：CALL m_check 
IF PEEK(v_a) THEN RESTORE "d4":GOTO "err2" 

IF PEEK(v 8top)=2 THEN RESTORE "d3"：GOTO "err2" 

IF PEEK(v_8top) THEN "err" 

CALL m_var：GOSUB "fdinit":IF PEEK(v_8top) THEN "err" 

RESTORE 1820: READ m$: PRINT " "； fe$Tod) ； " .. ;ra$ 

od=od+l : WEND 

d$=USR3(procea$(proces-l))：IF PEEK(v_stop) THEN "erb" 

k=PEEK(v_dn)：IF k<4 THEN DEVICE STR$(k)+" ： "+RIGHT$(STR$(3-PEEK(v_inac)),1) 
procea=procea-l：CHAIN MEM${v_p256+&H81,PEEK(v_p266+&H80)) 

» - ( ERROR ROUTINE ) - 

LABEL "err":RESTORE "dl":GOTO 1220 
し ABE し "errd":RESTORE "d2" 

LABEL "err2" 

READ m$：PRINT " ";fe$(od); 

CREV 1：PRINT ra$； : CREV 0 ： PRINT：POKE v_stop,0:GOTO 1140 
LABEL "errx":RESTORE "d2" 

READ ra$ ： PRINT：CREV 1：PRINT m$； : CREV 0 ： PRINT：POKE v_8top,0:GOTO 1150 
LABEL "erb":RESTORE "reb" 

READ m$ ： PRINT：CREV 1：PRINT m$;:CREV 0 ： PRINT ： d$=INKEY$(1) 

POKE v_atop,0:GOTO 1150 

» - ( fat & DIR INITIALIZE ) - 

LABEL "fdinit" 

ON PEEK(v_mac) GOSUB "fdl","fd2","fd3","fd4" 

IF k<4 THEN CALL m_rBtor 

MEM$(v_ff,2)=MKI$(fb) : CALL m_fatwt：IF PEEK(v_atop) RETURN 
POKE v_dirn,0:CALL m_dirwt：RETURN 


LABEL "fdl" 

d$=USR0(MKI$(fb)+MKI$(512)+CHR$(C)) 
d$=USR0(MK け （ fb+&H17A)+MKI$(6)+CHR${&H8F)) 
p0=fb ： pl=l：GOSUB 1570:pl=&H8F:GOSUB 1570:GOSUB 1570 
d$=USR0(MKI${buff)+MKI$(4096)+CHR$(255)) : RETURN 
LABEL "fd2" 


d$=USR0(MKl)(fb)+MKI$(2048)+CHR$(0)) 

p0=fb ： pi=4HFE：GOSUB 1670 ： pi=8tHFF：GOSUB 1570：GOSUB 1570 
d$=USR0{MKI$(buff)+MKI$(4096)+CHR$(0)) : RETURN 
LABEL "fd3" 

d$=USR0(MKI$(fb)+MKI$(256)+CHR$(0)) 

hb=fb+80 ： hm=48:IF k=4 OR k=5 THEN hb=fb+12:hm=128-12 
IF 5<k AND k<22 THEN hb=fb+8:hra=128—8 
d>=USR0(MKl«(hb)+NKl$(hm)+CHR$(&H8F)) 
p0=fb ： pl=l：GOSUB 1570:pl=&H8F:GOSUB 1570 
d$=USR0(MKI$(buff)+MKI$(4096)+CHR$(255)) : RETURN 
LABEL "fd4" 

d$=USR0(MKI$(fb)+MKI$(1024)+CHR$(0)) 

p0=fb:pi=&HFD:GOSUB 1570:pi=&HFF;GOSUB 1570：GOSUB 1570 
d$=USR0(MKI$(buff)+MKI$(4096)+CHR$(0))IRETURN 

» - ( SUB ROUTINE ) - 

LABEL "poke" »in p0.pl 

d$rUSR0(MKI$(p0)+MKI$(1)+CHR$(pl)) ： p0=p0+l：RETURN 

» - { machine & FORMAT DATA ) - 

し ABE し "mem" 


MEM$(&HEE00,16)=HEXCHR$("00 00 3A 
MEM$(&HEE10,16)=HEXCHR$("62 F3 3E 
MEM$(4HEE20,16)=HEXCHR$("D3 00 FB 
MEM$(&HEE30,16)=HEXCHR$("0B 3A 00 
MEMJ(&HEE40,16)=HEXCH 反 $("FB 20 33 
MEM$(4HEE50,16)=HEXCHR$("87 4F 06 
MEM$(&HEE60,16)=HEXCHR$("ED 78 FE 
MEM$(&HEE70,16)=HEXCHR$("79 03 C9 
MEM$(&HEE80,16)=HEXCHR$("EB 5E 23 
MEM$ ( 左 HEE90,16)=HEXCHR$("20 F7 C9 
MEM$(&HEE95,2)=MKI$(ro_lddea) 
RETURN 

I 


00 EE FE 16 
ID D3 00 3A 
7B BA 28 4F 
EE D6 06 ED 
7E 72 BA 20 
0D C5 CD 68 
17 20 10 18 
AF 18 02 3E 
56 23 4E 23 
7E C3 27 E0 


30 41 FE 
00 00 5F 
18 4A F3 
7 夕 7A 2F 
2E 18 29 
EE 3E 17 
0B AF ED 
0132 01 
46 23 CD 
00 00 00 


06 30 1C FE 
3A 00 10 57 
21 00 10 56 
77 BE 3E 10 
3A 00 EE D6 
ED 79 Cl CD 
79 03 ED 79 
EE C9 00 00 
93 EE 13 0B 
00 00 00 00 


05 20") 
3E IE") 
01 00 ") 
ED 79") 
16 87") 
68 EE") 
03 ED") 
00 00.’） 
78 Bl") 
00 00 ") 


LABEL "dl":DATA エラーが 発生しました！！ 

I し ABE し "dr* : DATA Error ! ! 

LABEL "d2";DATA ドライブをお定してま巧してください 
•LABEL "d2.. :DATA Which DRIVE ? 

LABEL "d3"：DATA フォー マットしてから 卖 巧してください 

» LABEL "d3":DATA exec AFTER FORMAT 

LABEL "d4" :DATA ドライブがつながっていません 

•LABEL "d4":DATA Drive offline 

data ドライブがが用可おです 

•DATA Drive enable 

LABEL "reb": DATA リブ-卜できません 
• し ABE し "reb":DATA reboot error 
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7 シン語カクテル in Z 邮 ’s Bar 

第 1 6 回——ソーテインヴつて？ 


シナリオ：金子俊一 
特別監修：浦川棲之 
イラスト：山田純二 



夏休みに遊ぶのはおおいに結構だけど，あとで困つてしまラのが宿 
題や課題。よラこちやんをその例 I こもれないよラで，おラ秋だとし、 
ラのじいまごろじなつて大騒ぎ。光吾が手伝つてあげるよラだけど， 


はたしてその結果はいかじ……〇 


少カラン，コロ〜ン 
源光似下光）：こんにちは。 

マスター （じ I 下 M ) :いらっしゃい。 

ようこ ( UTYo ) : え一しえ一し 
光：どうしたの？ 

Yo :う〜んしう〜んと。 

M :夏休みの課題が終わらないんだって。 
ずっと伸ばし伸ばしにしてきたらしいんだ' 
けど，どうやらツケが圆ってきたみたい。 
光：どうもここにくるとツケの話が多いよ 
うな気がするんですけどねえ。 

Yo :ツケはちゃんと払ってね，光君。 

光：あらあら，こっもの話は半々ぐらいし 
か聞こえてないのね。 

M : ここんとこ，ずっ t あの調子なんだよ 
ね。 

長老 arf 老）：どんな宿題をやってるのか 
のう，ようこちゃん。 

Yo :えっとね。縫い物のプログラムを作れ 
っていうのよ。縫い物なんて得意じゃない 
のじ，をんな課題私にできるわけないじゃ 
なし、。 

老：ほほ〜う，縫い物ねぇ。 

光：コンピュータの巧業なのに？ 

を：変じゃな，ちょっと宿遞の紙を見せて 
くれんかの。 

Yo : はい。 

老：こっ，これはっ！ 

光 &M :どうしたんですか，長老！ 

老：縫い物なんてどこにも書いとらんざ。 
Yo : ウソよ，ほら，ちゃんとここに書いて 
あるじゃない。「……ソーイングのプログラ 
ムを作れ」って。 

光：これってソーテイングの誤1=直じゃない 
のかな。 

Yo :ソーテイングつてなに？ 

光：並べ替えのことだよ。小学校のとき， 
体育なんかで背の順に並んだでしょ。普段 
は小さい順に並ぶんだけど，フォークダ'ン 


スのときは大きい順に並んだりして。 

Yo :小学校のときは背が小さくていつも 
一番前だったわ。 

光：1学期の最初の体育の授業はこの背の 
順を決めるところから始まるんだ。 

Yo :をうをう，1列に並んで背中合わせに 
立って私のほうが大きいとか小さいと力，。 
光：なかにはこだわるやつが必ずいてね， 
「華化を脱いで比べようザ'」っとか言い出し 
たりするんだよね。 

Yo : ああ，あのころは楽しかったわ。 

老：わほんわほん。わ楽しみ中の！：ころを 
誠に申し訳ないが，ソーテイングの話はど 
こに行ってしまったんじゃ？ 

S ソーテ イングの用語解説 

光：をれじゃあ，まずソーテイングの用語 
から教えてあげよう。 

Yo :はい，先生。 

光：まずは昇順ソート。簡単にいえば，小 
さい順ってことだね。し2,3,3,4ってやつ。 
をれから降順ソート。これは4,3,3,2，1って 
いう大きい顺のソートのことだ。 

Yo :なんだ，備単じゃない。 

光：をう，用語は備単なんだ。 

老：だが，実際にアルゴリズムなどを見る 
と奥が深いものじゃて。 

光：マシン語では苦手な再帰呼び出しを使 
ってプログラムを書いたりしますからね。 
Yo :再起呼び化しってなに？ 

光：巧佩。プログラムの中で自分自身を呼 
び出したりするこ。たとえば500 Oh 番地か 
ら始まるプログラムの中で，さらに CALL 
$5000なんてやってる場合なんかかな。 

Yo : ふ〜ん?？でも，どうしてマシン語は 
をれが苦手なの？ 

光：スタックを食い潰す可能性が高くて， 
暴走の危険性すらあるからねえ。初'じ、者は 


手を化さないほうが無雛かもしれない。 

Yo :ふ一ん（わかんないけど，初心者だか 
らまあいいや），をれで全部なの？ 

光：あと，あんまり意識する必要はないと 
思うけど実質順位と形式順位っていうもの 
がある。 

Yo :なんなの，をれ。 

光：た i えば，さっきの1，2,3,3,4っていう 
データを昇順に並べてわくと， 


データ 

実質順位 

形ぶ順位 

1 

1位 

1位 

2 

2位 

2位 

3 

3位 

3位 

3 

3位 

4位 

4 

5位 

5位 


というようになる。 

Yo :あ，この実質順位って" 3位タイ"と 
かのことでしょ。形式順位のほうは上から 
通し番号を振ってるってわけね。 

光：をういうこと。 

Yo :ほかじは？ 

光：をれく、'らい。じゃあ，をろをろ実際に 
組んでみよう力，。 

9それでは八ブルボブル？ 

光：をれじゃあ，轄く肩慣らしにバブルソ 
—卜でむやります力’。 

Yo&M : バブルボブル?？ 

老：ふたりして同じボケをかますとは . 

愚か者め！ 

M :をれは源平—討魔伝でしょ。 

老： OUCH ! 

Yo :をれはスぺハリ。 

光：ウイザードリイっていう話も。 

M :あれは00 PS !じゃなかったっけ。 

老：話を戻をうかのう。 

M : をうですね（ああくだらなかった）。 
光：ソート（ソーティング）の方法として 


マシン語カクテル in Z 80 ’s Bar IS な 


























は有名な 3 つのパターンがあるんだ。 
老：夕換法と選択法，郁入法じやな。 


光：をのとわり。これらの方法にも馬鹿正 
直にソートする基本型と，頭をひねった改 
良型の2種類じみけることができる。 

M :故:良型のけうがスピードが速いのか 
な？ 

光：もろん。でも頭をひねった々だけ， 
プログラムは複雑になってますよ。 

Yo :バブルボブル は どっちな の？ 

光：基本型で交換法。一番オーソドックス 
でわかりやすいやり方だと思うよ。ちなみ 
にノ《ブルボブル じ やな いんだけど。 

Yo :をんなのなんでら いい じ やない。 とも 
か〈説明してちようだい。 

光：はいはい。まず，いくつかのデータが 
1列に並んでいるとするでしよ。をの嚴初 
のデータとをの次'のデータを比べるわけ。 
Yo :あんまりイメージカすわかないなあ。 
光：をれじやあ背の順の話にしよう。たと 
えば，1列に並んでいるけど背の顺はバラ 
ノ《ラだとするでしよ。まず，列の先頭の人 
しをの次の人の背を比べるわけ。前の人 
のほうが大きかったら順番をを化して，み 
は前から2齋目の人と3番目の人を比べて 
2番目の人のほうが-大きかったら交化。次' 
は前から3，4番目の人を比べる……って 
ことを一番後ろまで繰り返すと背が一番大 
きな人が決まるでしよ。 

Yo : ふむふ ti '。 

光：また-儀かから繰り返していく I :今度は 
2番目に大きい人が決まる。をの次は3齊 
固……これを繰り返していけば最後には小 
さい顺で並んでることになるでしよ。 

M :たしかに。 

光：こうやってどんどん交代していく方法 
だから交換法っていうんだよ。 

Yo :をれを馬鹿正直にやっているのをパ' 
ブルソートっ ていうのね。 

光：をうをう。どうしたの？ 今1:1はいつ 
になく真面目に剛いているみたいだけど。 
Yo :単位がかかると必死になるものよ。 


光：それじゃ，試しにプログラムでも組ん 

でみますか。カチャカチャ . 。 

老：あんまり使ぃ回しができるプログラム 
にはなりをうもないがのう。 

光：とりあえず，アルゴリズムさえわかれ 
ば，あとはどうにでもなるんじゃないかと 
思って。 

老：ふむ。 

光：さて，江•，ホ上がったプログラム（リス 
卜 1) の仕様は，まず，システム領域の 
$1000飛地から$1000バイト （4096 バイト） 
を$9000番地に転送。をれからぉもむろに 
ソーティングして終了する。 

老：データは1バイト単位でソートしてゎ 
るんじやの。 

光：はい，モニタからダンプするときにわ 
かりやすいでしよ。 

M :なるほどね。 

Yo :これは小さい順なの，大きい顺なの？ 
光：降順ソート。 

M :どっちでしたっけ，それって。 

光：大きぃ顺ですよ。 

老：気になるのは速さじゃ力3'。 

光： 4 MHz の XI で2分30ネ少ジャストって 
とこですかね。 

老：をの閒完全に止まっているようじ見え 
るわけじゃな。暴走してるかどうか区別が 
つかんかもしれんのう。 

光：だけど，余計な飾りをつけると避くな 
りますからねえ。とりあえずディスクやテ 
ープはおいてゎくのは基本ですよね。マシ 
ン語は暴走対策が最も大切ですよ。 

Yo :このスピードって速いの？ 

光：まあ同じアルゴリズムでも改良の余地 
は残っているからなあ。多少スピードアツ 
プは可能だろうけどねえ。 BASIC でやると 
1りでは終わらなぃし恐うよ。 

Yo : 900倍から1000倍くらいにはなってる 
わね。 

( A ずつこいソ—卜 

光：ほかにもまだまだあるんだけど，やっ 
ぱり4096個ものソートとなると時間がかか 
る 0 

老：まあ当たり前の話じゃのう。ほかのや 
り方でも結局待たされるこ！：にはをわりな 
いじゃろうからなあ。 

光：ところが眞面目にやらなければ結稱速 
いやり方があるんですよ。 

老：をの真面目にやらないところがミソな 
のじゃな。 

光：ふっふっふ。応用範削は広くはなぃん 
ですけどね。一応，世間では認められてい 


るやり方ですよ。 

Yo :最初から並べ替えてわくと力>。 

光：それはインチキ！ 世間では認められ 
てませんよ。 

M :をんなにウマぃ方法が存在するの？ 
老：渡る化間に鬼はなし，終わりよければ 
すべてよし。 

光：をうをう，とりあえずバラバラだった 
データがちゃんとソートできればぃぃんで 
すよ。 

M :なにかヒントはなぃの？ 

光：データの値に注目して，をの特徴なん 
かを考えてみれば。 

Yo :1バイト単位だから， 0-255 ($00 〜 
$ FF ) の数字を並べ替えるわけよねえ。 

光：ごく一般的な8ビットマシンでは，メ 
モリ上で同じ数字が嚴大で何個になるでし 
ょラ？ 

Yo :わかんなぃ。 

光：ぃぃ方をかえれば，メインメモリの大 
きさは何ノ《イトになるでしよう？ 

M : 64 K バイトってことですかな。 

光：をのわり。65536 (64 K ) い、う値を 
表すのに必要なバイト数は？ 

老： 2バイトじゃのう。 

光：をう，をれなら2バイトのカウンタが 
あれば，で一 64 K バイト全部同じ数でも対 
嫂できるでしよ。をこで0〜255のそれぞれ 
にカウンタを作ってわぃて，ソートしたぃ 
データになにがイ巧個あるかを数えてしまう。 
あとはをのカウンタに従って数値を展削す 
れば，結果的にはソートされてぃるってぃ 
ぅわけだ。 

老：ほっほっほ。かなりずっこぃのう。 

光：でも分布数えソート （Distribution 
Counting Sort ) ってぃう名前がつけられて 
ぃるれっき！：したソーテイングですよ。 

を：これならデータが多ぃほど有利になっ 
てぃくわけじゃな。 

光：をうですね。下手に3俯 I や5個のデー 
夕をソートさせるなら基本型よりら遲ぃで 
しようけどね。 

Yo :早く試してみたぃわ。 

光：をれではカチャカチャ……。できたっ 
と（リスト 2)0 

老：どれどれ，実斤してみようかの。 

— 同：わわ - っ！ 

Yo :どれだけ速ぃかは自分で試してね。 

〇ばれちゃったのね 

カラン コロ〜 ン 
Yo : ぃらっしゃぃませ。 

メアリー ar ドメ）： Hi , everyone ! 
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老： おや，メアリー。ずいぶんと久しぶり 
じやのう。 

メ： はい。ニホンゴをイッショケンメイ勉 
強してたデスヨ。 

M :ずいぶんと流暢になったね。ひらがな 
が增えてる。 

リスト1 


メ： ヒカルが日本語の学校サガスの手 f 玄っ 
てくれたデス 。 ILOVE HIM !! (チユツ） 
Yo : (ずらももも一 ) ひいかるくうんん， 
をわ一いう一こ t だったのね。 

光：あ，これはをの……。 

Yo : 私，帰る。これは宿題のお礼よっ（ば 


っちん）！！ 

光：きゅう。 

M : あらら，見事に輿っホなモミジがほっ 
ぺたに。 

メ： 日本のウツクシイ秋ね。 

つづく 
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マシン語カクテル in Z8G’s Bar JJ/ 





投稿プロクラム大募集 


のお知らせ 


参あなたはどのよラにしてブログラムに出をいましたか？ 

記号の羅列じすぎなかったブログ多厶リストが突が意ホを持った 
メッセ_ジとして読み取れる，それを機に「プログラム」というも 

のじついてなじか納得できるようじなる . 。きっかけは雑誌のぺ 

-ジの隅に載った小さな小さなプログラムだったのかもしれません。 
またはいくら見直してらエラーの出てくる長い BAS にプログラムかも 
しれません。きっとそのプログラ厶じある「なじか」じ魅かれてリ 
ストを打ち込んだことがあると思います。 

あるソフトを使っていて，なじかの記事を読んでいて.または突 



X 68000 用力ードゲーム TEN 


がに，「こんなソフトがあったらいいな」と思う。こういった小さ 
な動機からプログラ厶は生まれてきます。あなたのアイデアを埋も 
れさせないでくピさい。私たちはそこじある「なじか J を求めてい 
ます。完成度の高いありふれたプログラムよりも，粗削りでもオリ 
ジナリティの光るプログラ厶のほうが，さらに誰かの「プログラ 
ム」ををむことじなるはずです。 

Oh ! X じは毎月さまざまな投稿プログラムが掲載されています。こ 
れらのプログラ厶は，すべて読者の皆さんが日頃のパーソナルコシ 
ピューティングのなかで作り上げてきたものです。あなたも投搞プ 
ログラムを通じて加!父の誌面作りじ参加しませんか？ 

♦大作巧迎！ 

Oh ! X では過去に40 K バイト程度のプログラムまで誌上に掲載した 
実紋があります。また，どうしても誌面に載り切らない作品は付録 
ディスクじ収録して配布したこともありました。どうせ誌面には掲 
ができないからと謙めている方，とりあえずご連絡ください。 






集 

要 

項 


1 ) お送りいただくプログラムじは.住所，巧名，年齢，職業，連 
絡先電話番号，が種名，使用言語，お)作に必要な周辺機器，マイコ 
ン歴などを明記のうえ，封書の宛先のををには 「 Oh!X LIVE 」， 「全 
機種共通システム」，「巧巧ゲームプログラム」など，プログラムの 
内容を明確じご紀入ください。 

2) 投搞されるプログラムじは詳しい内容を記入した原稿と一緒に 
変数表，メモリマップ，參考义がなどもわ♦きホえのうえお送りく 
ださい。また，わ送りいただいた原巧じついては，当方で加を修正 
をさせていただくことがあります。 

3) わをりいただくプログラムはあ低2回はセーブしておいてくだ 
さし、。基本的に同封されたフロッピーディスク，カセットテープ， 
クイックディスクなどじついてはご返送いたしませんので，あらか 
じめご了承くどさい。 

4) ハード製作巧係の投稿じつきましては，をネ刀は内容のわかる原 
巧のみお送りいたピければ結梢です。その巧，当方で製作物が必要 
ピと判断した場合には改めて連絡いたします。 


5) わ送りいたピいた作品の採用じつきましては，巧が号がま定し 
た時点で当方より連絡いたします。特にツール閲係，ハード閒係な 
どのものじつきましては特集巧容などを考庙.したうえで採用ホ定さ 
れますので，結果を連絡するまでにかなり時間がかかる場合があり 
ます。 

6) 授:稀いただいたプログラムじバグなどが発見された場合は新し 
いプログラムの入ったメディアと一緖じ文書じてご連絡ください。 

7) 褐載されたプログラムじ巧しては当社規定の原稀料をお支払い 
いたします。また，巧搞されたプログラムの著作権などは制作者に保 
留されます力《， PDS などとしてネットじアップロードされる巧合は 
必ずを前に編集部までご連絡ください。なわ，一般的モラルとして， 
他誌との二重巧稿または他誌に巧がされたプログラムの移植などじ 
ついては固くお斬りいたします。 

巧先 

〒 108 まま都港区な輸 2 - ig - 13 NS な輪ビル 

ソフトバンク株ホ会社 Oh ! 父巧策室「投巧プログラム J 係 
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BA 歎ク等爛 ES 


ここには 1 989 年 11 巧号から 1 990 年ろ巧号までをご紹 
介しました。現在 1989 年 10~12, 1990 年 1~8 月号 
までの在庫がございます。バックナンパーおよび定 
期講読のも'申し込み方まじついては， 160 ぺージを参 
照してくた’さい。 



11巧号 

特集 microcomputer 入門 
巧ホからの CPU 物語/ RISC プロセッサの設計と製作 
X68000&X1 で周ぶ LSI を使し、こなそう 
連]シヨートプ a/ZBO’s Bar/MZ- 2500 グラフィックエディタ 
載 I X68000 マシン語/ X-BAS に /C 調言語講座 /D6GA.CGA 
• X68000 用力ードゲームばばぬき 
LIVE in ’89 メタルホーク/オブ•ラ.ディ，オブ•ラ•ダ 
THE SOFTOUCH S ね tionery PRO-68K/ リングマスター1 
全お巧共通システム TTI 用バズルゲーム PUSH BON! 


12月号 

特集 C プログラミングへの招待 
イ寸録 C 言語簡易リファレンス 
連]ショー トプロ ぱ一 てい /Z80’s Bar 
却 X68000 マシン語/ X-BASIC/DOGA-CGA 

• Oh! X2 周年特別企画「おお子の声が巧こえる」 

• Xl/turbo 用アクションゲーム ACTIVE UNIT 
LIVE in ’89 天空の城ラビユタ/ギヤラクシーフォース 
THE SOFTOUCH 如万キロの虚空/た一みのる 2 
を機巧共通システム SLANG 用リダイレクションライブラリ 


1ち号 

特集1オペレーティングスタイルの研究 
特集2 C プログラミング応用編 
シヨート プロ ぱ一 てい /ZSCTs Bar 
L 栽 |X68000 マシン 語 /C 調言語諾座/ DSGA.CGA 

• XI /turbo 用シミュレーシヨンゲーム Super Battle 
LIVE in '90 さよならを過ぎて/ RYDEEN 
THE SOFTOUCH レナ厶 / メタ J レサイト 

全機巧共通システム WORM KUN/ 再掲載 SLANG 
特別が録 X68000 THE SOFTWARE CATALOGUE 

呂月号 

特集画像圧縮へのアプローチ 

11 ] シヨート プロ ぱ一 てい /Z80’s Bar/DoGA-CGA 

^ X68000 マシン語 /C 調言語講座/ X-BAS に調 i 至実習 

• X68000 用ゲームプログラム GonGon 

• MZ- 700用紙芝居 Eyelarth 

し IVE in ’90 オーダイン/魔ホの宅急便 
THE SOFTOUCH A-JAX/ フラッピー 2/ 夢幻歡±ヴァリス D 
マジックパレット/ Mu-1/CYBERNOTE PRO-68K 
を機巧共通システム超小型コンパイラ TTC+ + 



3巧号 

おお MUS にアドベンチヤー 

X 68000 用 MIDI ドライバ&音源エディタ 
なんでも鳴らせる 0 PMD . X/MML を楽譜データに 
阿 ショートプロぱ一 てい / Z 80 's Bar / DoGA-CGA 
I 載 | c 碼言語講座/ X-BAS に調巧実習 

♦ XI /turbo シミュレーション C 网 S に in Tokyo 

LIVE in ’90 パワードリフト/スキーム / となりのトトロ 
THE SOFTOUCH ナイト アーム ズ /斬/ダン ジョン マスター 
全機巧共通システム超多機能アセンブラ OHM - Z 80 

4月号 

特集 ゲームシステム文学讓 
1989年度 GAME OF THE Y 巨 AR 発ま 
-連 I ショートプロぱ一てい / ZSO's Bar / DoGA-CGA 
載 I X-BAS に謁理実習 /C 調言語謙座/ X 68000 マシン語 

♦ XI . MZ - 2000/2500用 RPG The Cave of Dalk 
• うわさの6804 0, ついじ登場 

LIVE in ’90 バーニングフォース (OPMD 巧応） 

THE SOFTOUCH The Fills Professor/HOST PRO-68K 
を機巧共通システム フアジイコンピュータシミュレータト MY 


• 制 SX 

圆 


扫枯 SX 

,式離 S 



j 制 XK 



ah 防 

Mjiswraaoims 〇 





5巧号 

特集己 ASIC プログラミング 
第 5 回言わせてくれなく ち々だつ 
I連 1シヨートプ□ぱ一 てぃ /Z80’s Bar 
I 載 I X-BAS に調 i 里実習/ X68000 マシン語プログラミング 
•お機種 X68000SUPER - HD / EXPERTn/PROD 

•ラジコンスティックの製作 
LIVE in '90 TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 天下統 一/ ポピユラス/ Hyperword 
全お巧共通システムインタプリタ言語 STACK 


圍; 


B 月号 

特集創刊8周年記を PRO -68 K (付録 5"2 HD ) 
Oh !X アンケート結果大々が大会 

1 シヨートブ□ぱ一てい /Z80’s Bar/PurePASCAL 
X-BASIC 調巧実習/ X68000 マシン語プログラミング 
• XI turbo 用コマンドシェルシミュレータ 
•ハードウェアエ作入門 

LIVE in ‘90 ナイトアー厶ズ / 悪な城な説/この木なんの木 
THE SOFTOUCH 兰国志 I/FAR SIDE MOON / グラナダ 
全システム X68000 用 S-OS"SWORD’’ 化 

79号 

特集マシン語への第一歩 
X 68000 SUPER_HD 試用レポート 

S シヨート プロ ぱ一てい /Z80’s Bar/DoGA-CGA 
X - B AS に調理実習/ Pu rePASCAL 
• INTEGRAL XI —— ノーマル XI への対応 
•ハードウェアエ作入門 

LIVE in '90 夢幻戦 ±ヴァリスII / トッカータとクーガニ 短報 
THE SOFTOUCH サーク/あ一くしゆ/ダウンタウン熟血物語 
全 機巧 共通システム リロケータカレアセンブラ WZD 

日月戸 

お集 ADVANCED 2 D GRAPHICS 
100 号記を特別モニタプレゼント 

シヨート プロ ぱ一てい /ZSO’s Bar/INTEGRAL XI 
X-BAS に調理実習/ X68CI00 マシン語プ□グラミング 
PurePASCAL/ ハードウェアエ作入門 
• X68000 用画像回転プログラム XROT0.X 
LIVE in '90 OMENS OF LOVE/ENDLESS RAIN/ ダートフォックス 
THE SOFTOUCH 大なお時代/ウルティマ V / プロミストランド 
全機巧共通システム リンカ WLK 




，■じけおうミ,れ户^リ J 〇 


9月号 

特集1日本語を処理するための巧ち 
特集2 ADVANCED 2D GRAPHICS 
シヨートプ□ば一てい /Z80’s Bar/DOGA.CGA 
X-BAS に調理実習/マシン語プログラミング 
PurePASCAL// 、ードウェアエ作入門 
• 清水和人流プログラミング道場 
LIVE in ’90 風のをのナウシカ/ラジオか操第一 
THE SOFTOUCH T&T/D-Again/ シムシティ—/ギャラガ • 郎ほか 
全機巧共通システム BILLIARDS 

1日月号 

特集電子音楽術入門 

シヨートプ□ぱ一てい /Z80's Bar/DSGA-CGA 
マシン語プログラミング/ハードウェアエ作入門 
PurePASCA し/清水和人流プログラミング道場 
• 获•蓬まの大人のための X68000 
• 中森章のようこそここへ C 言語 
LIVE in '90 Rise And Fall/PARADOX/ キユーピー汾クッキング 
THE SOFTOUCH ワールドコート / ルーンワース / 曲の血を/提巧のま巧 
全機巧共通システムライブブ J アン WLB 
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愛読者 

プレゼント 


プレゼン h の応募方法 


シヤープ巧 03(260) 1161 


サイバリオン 


とじ込みのアンケートはがきの該当項目をす 
ベてご記入のうえ，希望するプレゼント番号 
をはがき右下のスぺースじひとつ言己人しても' 
申し込みください。締め切りは1990年 II 月18 
日の到着みまでとします。当選者の発表は19 
91年 I 月号で行います。 


ポニーキヤニオン巧 03(221)3161 


タイトーグームミユージツク 

サイバリオン 

2 , 8 〇〇円 3 名 

X 6 日日邮版サイバリオンが発売されたと思つ 
たら，なんと CD も発売されてしまった。こ 
れを聞をながらプレイずるのちいいかを。 


X 郎日邮用日" 2 HD 版2枚組 8,800円 


アーケードで出ていた，アクシヨンゲームの移植版。 
本来は K ラックボールだが， X 郎邮日版ではジヨイス 
ティックでち操作でさるよラになつている。 


日本ソフテック巧 0425(82) 1502 


PINBALL ， 

PINBALL 


シャープ巧 03(260) N 61 


^ユーンーフン h 

スト— U — 


0 

幻織 


X 郎邮日用日" 2 HD 版 

7,800円 

3名 


いよいよ X 郎邮日にち市販の 
ピンボールグームが登場。ア 
メリカンなピンボールを，中 
国風に仕上げているところが 
面白い。 


X 郎邮日用 5"2 HD 版2枚組 M 00 円 

3名 


発売されて1年がたとラといラのに， 
いまだフアンの多いこのグーム。グー 
ム特集を記念して，3名の方にプレゼ 
ン h しまず。 


X 郎邮日用 5"2 H □版3枚組 

7, 


3名 

T 居 E 初の X 郎日加用ア 
クシヨングーム。ステー 
ジクリアの順番を，プレ 
イヤーが自由に選択でさ 
るよラじしたのがミソ。 


T&E SOFT 巧052 (773) 7770 



9月号プレゼント当選者 


田ギャラガ '88 (山形県）田苗和宏（兵庸県）郡茂樹（福岡県）和田を雄曰ウルティマ V けヒ海 
道）成海信么（神奈川県） 黒;尺一太 (愛知県）安尾文教回 D-Again (千葉県）鈴木芳章（大阪府） 
魚を一關（広島県）依巧克正凸システムソフトの CD 倘玉県）做時剛史煉ま都）巧田貴弓ム村 
岡健一（兵庫県）を挟源晴（福岡県）内藤大祐回化をディップスィッチ（茨城県）吉田峽二（群 
馬県）金子隆博（埼玉県）中島潤史（愛知県）矢之花正史（兵庫県）中野桂 
が Ji の方々が当選されました。おめでとうございます。商品は順次発送いたしますが，入荷状 
況などじより遅れる場合もあります。また，公正取引委員会の告示じより，このプレゼントじ当 
選された方は，この号の他の燃赏じは当選できない場合がありますのでご了承ください。 


(価格はすべて消費税別です) 
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[第6話] 

巧博がおわって 


大阪-鶴見緑地で4巧1日に開幕した 
「国際化と緑の博览を」（花ので博）力3'， 
終了した。当初予をの2,000で人を15%超 
える2,300で人が入場，脹やかなイベント 
となった。 

化の力‘博，圓際博寬をを約に基づく「特 
別博」だをうで， H 本で開かれる国際傅銘 
をとしては，1970年に初めて關かれた大阪 
万博，沖縄海洋博，つくば科学博に続いて 
4度目となる。ほかにもポートピアとか横 
浜博とか大型地方蹲らあって，このところ 
の傅党をブームは実に販やかだが，やはり 
国際博監をといえば，大阪巧博力 s ' 極めつけ。 

花博と同じ4巧から9巧までの半年での 
総入場者数6,400力‘人は化博のざっと3倍 
弱。規模もケタ違いだったが，なによりも， 
高度成長期の象徴的な出来事だったことが， 
をれだけのものすごい集客につながったの 
だろう。 

ぼくはをのとき小学校4年生だった（う 
わっ，年がばれる。もなみに女の子に年齢 
を聞けないときは，來京オリンピックカ、大 
限万博のときじどうだったかを聞けばい 
い，って定説は有効みたいだね）。 

自をが会場に近いこ L もあって，10回 iU 
上も足を逃んだ（というか自転車で斤って 
いたのだが)。 

あるスぺースにホホ世界のようなゾーン 
を作って，懒底的じフューチャーを味わわ 
せるという手法はまぎれもなく，大阪方蹲 
がはしりだった。パビリオンなる建物にデ 
ザインのがを凝らし，コンパニオンの女性 
の衣装も凝っていて。 

実際，子供の目には，あまりにもショッ 
キングな未来都市が現化されていた。外国 
•企業パビリオンは，もう満艦飾。ァメリ 
力館に巧の石があったり，ソ連館に宇宙飛 
斤船があったり。力、たや企業パビリオンで 
は見たこ！：もない映像を見せてくれるわ， 
座席が動くわ，大きな目玉が宙に浮かんで 
いるわで，もう大変。 

を場内を動くのには「動く歩道」という 
シンプルな名称で，大々的にベルトコンべ 
アすホ道が登場。会場巧になモノレールや 


ロープウュイまで用意される楽しさ。 

レストランひとつじしてら，えらく攤っ 
ていたような記憶がある。カプセルが態の 
ゴンドラ巧レストランで弁当を食べさせる 
ところがあり，海外パビリオンじ併設され 
ていたところでは，なかなか口にできない 
ような"海外直送"のメニューを用意して 
いたり。はては大阪で博を狙い勝ちした U 
清な品の超秘密兵器「カップヌードル」が 
華々しいデビューを遂げて，を場に華を添 
えたり，と本当に話題に事欠かなかった。 

いまから考えたら，たいしたことはなか 
ったもの力 S 大部分だったはずだ。だが，当 
時の感觉でいけば，すごかったのである。 

お術的にハイテクだったこ t よりも，感 
觉的に，大阪で博は一段，ジャンプしてい 
た。をう，大阪で蹲を機に，目本は「戦後」 
から現代社会へとスムーズに移巧できたと 
いっていい 0 

本 

さて，をれから20年たって，同じ大阪で 
I 调かれた—化ので博:。もともとは大阪巿制100 
年記念のローカル斤事として企画されたが， 
どうせやるなら t スケールアップして国際 
博に格上げされた。79力圃，54国際機関の 
化麼というのは，大阪で憐を上回るのだを 
うだ。会場建設费だけで480億円，事業销 
総額は案に4,000億円というから，規模と 
しては超ビッグスケール。 

しかし，報道を見る t 
「乗り物，相次ぐ事故，故峰」 

「バカ高いを事に化判集中」 

「どこが闆芸展なのか？」 

とす比判記事ばかり。東京では特に，をのテ 
の報道しか目立たない。 

こうなると斤く恵欲ら薄れてしまうのだ 
力1'，さりとて一度は巧ってわかないと，社！： 
判するにも請のタネにも困る。ようやく 9 
巧になってから機をができた。 

さて，さすがに大阪で傅で感じた迫力は， 
ない。企業パビリオンにしても，乘り物に 
しても，もはやいまとなってはまったく珍 
しくはないのである。 

柬巧はさてわき，大阪.梅田地区と比べ 


TAKAHARA HIDEKI 局原秀己 

てみても，アクティ大阪とかヒルトンホテ 
ルの華々しさと比較して，花博を場が勝っ 
ている t はいいがたい。 

華々しい未来都ホは，もはや日常にしっ 
かりと溶け么んでいる。をれ自体がウリに 
はなりえないのだ。 

ところ力 3 '，だから t いって楽しめなかっ 
たかというと，決してをうではなかったの 
が， 実に面白いところである。 

最大の要因は，「化ので博」だったこと 
だ。花畑の中に無理矢理作った未来都ボ， 
という構図がぼくなりに解釈した化博の基 
本コンセプトであるのだが，この両者は， 
結構チ盾せず存在していたのだ。 

をれなりには見せてくれるものの，結局 
は「またか……」という企業パビリオンの 
無恵味な特殊映像オンパレード。さすがに 
を傷気味じなるのだが，このイライラを癒 
してくれるのが，会場を覆いつくす無数の 
花だったのである。 

これはなかなかの効果だった。 

もちろん化ばかり見ているし飽きる。 
しかし，飽きた頃にはなじかしらパビリオ 
ンだの遊戯施設だのが目の前に現れる。疲 
れて出てきてみるし化力 S 大强にあって， 
ほっとする。 

極めてアンバランスな構図ではあるのだ 
力す，実にバランスがとれている不思議さ。 

わをらく主傕者は誰もこのような効果は 
考えてはいなかっただろう力す，フィットし 
ているのである。ひょっとしてこれからの 
都巿のカタチを示していたのからしれない。 

もなみじを場にホている人ら，ぼくとは 
違った形ではあろう力す，をれぞれみんな楽 
しんでいた様子。パビリオン巡りにはりき 
るおばあちゃんたち，記念ビデオ撮影に必 
死になる家族，学校をサボッて来ているよ 
うな学生たち。いろいろいた。 

一番楽しんでいるようだったのは，花の 
エリアでのんびりしていたアベックだった。 
を一力、，をういう楽しみ方らあったんだ！ 

もなみに大阪の緑地不足は柬京の比では 
ない。四を，原宿に見られるグリーンゾー 
ンは大阪の街には，ない。 
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第の回知能機械概論——お奈目な計算機たち—— 


超遊園地都市 「ロココ 助の住人 


/ 見えない壁と遊園地 / 

この連載の％回目で，僕は日本に避延し 
ているように見えるノスタルジー病じつい 
て書きけ，义化社会的な面での症例を具 
が的にお摘しました。また，強引な面もあ 
りました力す， ニューラルネッ トやア ーキテ 
クチャじついての 話ら閱連 づけて 書きまし 
た。 

この記事が僻った Oh ! X は今年の2巧18 
H に発売となったわけです力 S '， をの直後の 
朝日新閒夕刊に載ったひとつの文章に，齋 
いた余韻がまだ巧っていた僕は大いに刺激 
されました。をの「見える壁見えない壁」 

と題されたな晒雅彦氏の評論 2 >は日本の中 
に存在する見えない「壁」，さらに，閒鎖さ 
れた共同がにどうしても生まれてしまうノ 
スタルジーという ものに ついて 表現されて 
いました。僕が記事のタイトルとしてあえ 
て 「ノスタルジア という 病」 とつけた気持 
ちは，教け I 雅彦氏の評論のほうがもっと自 
分の'じ、擠に率粧にかつ直接的に表現されて 
いました。「をの ノスタ ル ジーは 実に微妙な 
ものだ。しばしば，民族の気持ちと結びつ 
いて，ノスタルジーを 共有しないよを者の 
排除へと向かうからだ」，というふうにです。 

まったく [司じころ化た島阳氏の朝卜]新聞の 
評論と僕の連僻記事の内容の不思謙な共通性 
については，すでに読者の方からの指•摘が本 
誌に載っています （5 巧号129ページ)。 

この評論义は誠実な小説家であるなお氏 
が方向づけをして終わります。「試みている 
のは来京の壁が壊された時の人々の生活を 
想像することである」。最近岀版された島旧 
氏の小説「ロココ I 叮」叫よ，をのような試み 
のひとつの結果ということができるのでし 
ょう。共同体のもつ排他性を駆逐したあと 
に新たに生まれるホ米都巿，をのシンボル 
が遊關地なのです。 

/架空論文「遊園地都市の進化」_/ 

主人公「ぼく」のを人である B 君の失踪 
からこの小説は始まります。「ぼく」が彼の 
住居のある「ロココ I 叮」という名の奇妙な 
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町を探険することじより，超遊園地都市の 
姿が少しずつ読をにがして明らかになって 
いきます。でも，「ロココ町」に一度行った 
く、’らいでは，をの謎は深まるばかりです。 
ただ， B 君のアパートで見つけた B 君の論 
义「遊閣地都市の進化」は超遊闡地都巿と 
は何か^：いう秘密を解き明かすひとつの鍵 
となります。 

この論文はをのころはまだ作られていな 
かった「ロココ 町」 のための 発想;计圃 のよ 
うなのです。この論义の内容については節 
単なあらすじ程度しか小説中には記されて 
いません力す，をこから浮かび上がる超遊戲 
地都巿のイメージに関してわかるだけのこ 
とを箇条書きにしてゎきましよう。 

1. 誰もが自由に行き来でき，住居やを社 
もな在し，で人が楽しめるレジャー施設が 
無数に配備された巨大な遊閣地，をれこを 
が新しい超遊闕地都市である。 

2. あらゆるものを吸収し，斯]待をお切る 
ように，をして，生命体のようにが贿して 

いく。 

3. 周辺の都市，農が，外圃の都ホ，さら 
に世界中いたるところに住むイ阅人と，道路 
や通信網じよって結びついたネツトワーク 
をのものである。 

4. 人々をひきつける巧'じ、力は都市内にが 
なする巨大なレジャー施設である。 

5. 超遊園地都巧の成否は高度な情報化理 
能义 I にある。 

計が機や愧報にかかわる先端杖術ももち 
ろん必要不可欠なものとしています 力す， 遊 
I 割地で体験するような遊びを，自山に增殖 
したり分散する超遊閣地都巿の求心力と捉 
えているところがきわめて興味深いところ 
です。もう少し詳しくいうと，遊びは人間 
の欲望を直ネ妾反映するものであるとともに， 
人の瘋識を解放します。つまり，幼兜への 
おれを促すのです。をして結局，欲ボを解 
消し，幼いころへの郷愁ををそられるよう 
な場所は，人々にがしてをこに佩成したい 
という考えを生み化させるというのです。 

この小説は，「ロココ町」の構造を科学的 
に記述するという色合いは少なく，をれよ 


りは，「ぼく」力；「ロココ I 叮」の中を冒険し 
ていくうちに惠識が解放されてきて，をこ 
にグイグイとひきつけられていくという展 
關がメイン t なってわり，をれこをが読者 
を吸引する源になっています。しかもをの 
ような筋書きが凡庸じならないのは，超遊 
腳地都市の持つ（譜さえら含んでいる）鮮 
烈なイメージが核にあるから，をしてをれ 
をさらにいわゆるサイバーパンクを色づけ 
として使っているからであると感じます。 

レ - J づ、 し h'J —スターの乗り也、地/ 

遊閣地の持つ魅力，をれはこどもたち全 
貫の心に訴えかけます。こどもにとって遊 
闕地 t は，何かも忘れさせてしまう，と 
てつもなく絶が的に大きなものです。でも， 
わとなになるとさすがに，人じよって差が 
化てくるものです。こどらがせがむのでイ 
ヤイヤという人もいれば，逆に11本中の遊 
I 副地をいい年して夢中になって|り|っている 
人もいます。僕の場合は……。 

実は，今年の夏のある曰，僕はムーンサ 
ル トスクラン ブル コー スター という名前の 
快楽発生拷問装置に夢中となってしまいま 
した。まずゆっくり前向きに昇ったあと， 
猛スピードで後ろ向きに落もていき2回転 
します。しかもをの際にひねりが入るのが 
たまりません。佩りは前向きに問じコース 
をたどります。 

テレビを組でカメラを持ってコースター 
に乘り达んだときの映像がよく放映されま 
すが，をのとき，刚像がガクガクと摇れま 
す。実際に乗り込んでもあのとわり（頭が 
ガクガクするので）化野がガクガクと揺れ 
るのには驚きました。 

とに 力、く，ムーンサルトスクランブルコ 
ースターの乗り'じ、地を文章で表現するのは 
ちょっと不可能です。人閒の五感に I 約して 
は表現がいろいろあるのにがして，乘力（引 
力）の感じホに脚しては，ほとんど表現カミ 
がをしないからです。内臟がいやというほ 
ど引っ張られるような感じとかメガネが本 
当にずり落ちたほどとでも言ってわきまし 
ct ラ0 
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十数人の聞体サンの一員として，見えな 
い富±山のふもとの遊隣1地で，僕は1日を 
過ごしていました。ひと通り刺激の強をう 
なもの （4 種類のコースターやパイレーツ 
など）をすませると，をろをろ満足という 
雾閱気が漂う中，ゴーカートみたいなのに 
乘って競争するらの（スキッドレーシング 
力ート）へと移っていきました。をのとき， 
僕はこっそりと一脚をなけけ I ,して，何むの 
かじつかれたように，再び，例の快楽発生 
拷閒装煎に身を委ねに巧ったのでした。を 
の後もずっと……。 

L □ココ 巧に住む人 / 

ロジュカイヨワという人は「遊び i ： 人問」 
という本の中で，遊びに含まれる原理は， 

1) 競争， 2) 逃， 3) 模機， 4) めまい，の4つ 
である t いってい るをうです4)。 

確かに，遊閒地の中にはこれらの嬰素が 
ちりばめられています。それらの要素の組 
み合わせでいろいろなバリエーシヨンが生 
まれるのでしよう （コースター などは，め 
まいばっかりです。これに，運などが加わ 
ったら，どんなに恐ろしいものになるので 
しょうね）。 

では，遊怯]地に強くひかれる人，つまり 
超遊聞地都市「ロココ町」に住む人はどう 
いう人なのでしょう。こども的な部分を多 
く残している人であるということにはもち 
ろん間違いはないでしょう。もし，せいぜ' 
い遊剧地なんて休暇の1日にでもたまに巧- 
けば十分だと 思 っている人ばかりだったら， 
超遊閣地都ホなんてできるわけがないし， 
何な年たってむ，富±山のふもとまで化か 
けて斤かなくてはならないでしょう。 

ムーンサルトス クラ ンブルコースターに 
乗ると味わえるような非円皆;性の極致，巧 
分という安をするながを一気に突き崩すよ 
うなシヨックに対するをの人の態度自体が， 
案外！:、み定的な巧索 t なっているような気 
がしまず。これは， m り雅度氏力巧章やが 
談などで，形を巧えながらも繰り返し表現 
している「亡命名•」，あるいは「無国籍」と 
いったものに強い閒連がある t 考えられま 


す。 

計な機祈究の歴史は，1台の超-火型計算 
機を輿ん中に證き，をれから放射がに端末 
を多数用寇するという中央集権的な計筑機 
網の（はっきりいえば）巧を，をしてパー 
ソナル ワーク ステーシヨンと それらの有機 
的な結合への進展の歴をでもあります。を 
のような腺あの真っ只中にいるものこを， 

お遊削地都巿に真っ先に吸い么まれていく 
人ではないかという気がしてきました，な 
阳雅度氏の小説の登場人物 B 君のように。 

ホイジンガは「文化は遊戯の中に発生し 
毙達する」と言ったをうでず。ここでわれ 
われは，をのことばをもっと拋張しなけれ 
ばなりません，人も文化も歴おむ含んだ都 
市空けりも遊戯の中に発生し発逮するのだし 
をして，をの都市を閒に玻初に住むのは， 
僕たちなのです。 

参考文献 

り有田隆也：「知能機械概論第36回ノスタルジア 
という病」， Oh!X, 1990年3巧号， 98-99 PP . 

"萬田雅を：「見える壁見えない壁」，朝日新閒夕 

刊，1990年2月19日付 

リ寓田雅彥：「ロココ町」，集まれ.1990 

"奥野卓司：「バソコン少年のコスモロジー J , 筑 

摩含房，1990 

図2 そのほか，3つのコースター 


図1 ムーンサルトスクランブルコースターの恐怖 



① 前向きにゆ つく り スタート 

② なろ向きに落下開始 

③ 後ろ向きのまま，回転+ひわり 

④ 今度は前向きじを下 
⑥前向きピとかし楽 

⑥ホーム通過のキーンという音に巧いてお了 



2 回転が売り物どがお直。 ムチ巧ち症続出！ 
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屬®圓獲)□瓣三)シ 


Takazawa Kyoko 

高が恭子 


ホン ニャアのダイ ビン グがきっかけで墜 
落した「文篆 MINI 7 HR 」 は，退院まで10 
日ほどかかった。ワープロ専用機がわが家 
から消えたのは，これが初めてだった。 

をの少し前までの「文豪」は，私には 
ノロマな淸書用の巧刷機だった。ェディタ 
の 「 MIFES 」 さえあれば，手紙も，計画表 
も，原稿も，なんでもつくれるのだから， 
特別な希望がなければ，ワープロはなくて 
もよかった。倍角や白抜きの装飾文字，伸 
縮自在の編集は無理だけれど，白紙にエン 
ピツで書くようなエディタのシンプルさが 
好きだった。 

積木あそび 

最初に使っていたのが「民 ED 」 というェ 
ディタで，をのあと 「 MIFES 」 に変えた。 
変えたあとも，すぐに 「 RED 」 と入力して 
しまうので，めんどうだからと 「 MIFES 」 
を 「 RED 」 に民 ENAME してしまった。入 
力が3文字だから節単でいい。 

をれで私は，自称「レッド•マイフェス 
のキヨウコ_|。 

エディタの入力はすばやい。このすばや 
さは，ワープロのどんなワザにも代えられ 
ないほどキモチがいい。内容本位でひたす 
ら書くなら，これがいちばんだ。美しい仕 
上がりを本領!:するワープロとは，もとも 
とな割がちがうのだから。 

エディタがク七になってしまうと，なに 
がなんでもエディタですませようとする。 

「 MIFES 」 で屏線を引くときは，ほんと 
はなかなかやっかいだ。キャラクタの文字 
を使って，1つひとつ並べていくのは穂木 
あそびのようで楽しいのだけれど，ちよっ 
L した手順の惡さで，郭線はコナゴナにな 
って，収拾がつかなくなる。 

をれでもエディタをやめない。意地もあ 


るけれど，すこしゆうずうのきかないエデ 
ィタが巧きなのだ。なんとかくふうして， 
ワープロにはない味を出してやろうなんて， 
もう，なにが目的かわからなくなるほど楽 
しんでいることもある。 

をんなふうにヒマにまかせて，エディタ 
で評線を引きながら， PTA の書類をつくっ 
ているとき，夫がをばから，「それをコンバ 
ータにかけて，をのまま文蔡でプリントし 
てごらん」といった。 

をれだけのことで，あっというまに「文 
蒙」あをびに移斤していった私。テキスト 
は 3. 5 イン チの フロツピー に コピー されて， 
「文豪」のプリンタで別人のようにすまし 
顔で巧刷されて出てきた。 

いじってみるしあたりまえながら，ワ 
—プロ専用機はこまかい芸がたくさんあっ 
ておもしろい。文字や郡線の選択，さまざ 
まな装飾，書式設定。編集しだいで，つく 
り手のセンスがじゅうぶんなわって〈ると 
ころは，エディタ t はずいぶんちがう。 

さて，ちょっとワープロを研究して， 
PTA の書類も「よをゆき」にしてみようか 
と思っていた矢先の，「义蔡」の入院だっ 
た。 

夫も，ワードプロセツサの不在はちょっ 
とこたえたらしい。彼の「文豪」は，を私 
にわたるさまざまな書備類，を社内の企画， 
連絡，統計などの書類を，すべてこしらえ 
ていたし，ライブラリマシンとして，各分 
野の書類を体内で管理していた。をれは， 
美しい巧刷ができる文章製造機というだけ 
ではなかった。 

いちばん阴ったのは，關発中の新企画に 
ついての綿密なフローチヤートを， B 4判で作 
図中だったことだ。彼はしかたなく，^ち 
ゅうからエディタ 「 MIFES 」 のしごとじ乗 
りかえたカミ，文字はともかく，100個あまり 


みぉ 

自作のリモコンロボッ h を持ち寄って競い 
合ラ「ロボッ h コンテス hj が，今年ち夏 
休みに巧われました。ちちろん好奇/こ、旺盛 
のキヨウコさんがそれを見ないわけがあり 
ません。さて，今回の馆勝チームは7 


の長方形がたいへんだった。 

私がいつもあをびながらやっていた，キ 
ャラクタ文字のよせ集めを，夫は大まじめ 
でやることになったわけだ。 

「义豪」の復帰に，ひとしゎのありがた 
みを感じた一幕だった。 

モコンの甲子園 

代々木国立競ネ支場の広大な敷地は，白く 
まぶしい石畳がつづいていた。私のはかに 
は人影がない。舞い上がりをうな強風に， 
体を回転させながらやっと前に進む。 

空と石畳に二分された視界は砂漠のよう 
な I 兆めで，案内人の シルエットが 彼方に小 
さくあらわれたときは，シユールな画面の 
世界を見るようだった。 

左手前方，地平線に埋まった第2体育館 
の屋根に 「ROBO CON ，90」 の青い义字。 

「アイデア対決- ロボットコンテスト」の 
を場が'見つかった。 

8巧22日。晴天高温つづきで，高校野 
巧もまっさかり。こちらは「エジソン Jr •た 
ちの甲子園」とキャプションのつけられた 
若者たちのメカ運動をだ。 

主催 NHK ， 後援文部省。協賛 NEC 。 大学 
部門と高等尊門学校部門に分かれ，をれぞ 

れリモートコントロ ールによるマシンの操 

作で，課題の競技を競い合う。 

戸外が無人だったのは私の遅刻のせいだ 
ったのだが，をれだけに場のは別化がだっ 
た。円形ドームの中，すりばちがの観客席 
いっぱいの若者たち力す，ライトに浮かぶを 
底のステージを閣んでわきかえっている。 

強風と沈黙のげ漠をおけて，ひとりで異 
次元にとびこんだ気かだ。 

毎年テーマを変えたロボットのがみ試合。 
知恵とくふうと工作技術の力くらべ。ちょ 
つとアンフユアに見えるメカどうしのイジ 
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ワルも許されている，トーナメント戦だ。 
若い人たちの創意の關発をうながす，絶好 
のイベントにちがいない。 

をれじしても，なんという夢のような光 
景だろう。まんなかのステージで場巧のを 
目を浴びているのは，金属や針金，円盤や 
ロープ，幸でつくられたリモコンのロボッ 
卜たちなのだ。 

審査員席には，東工大や MIT (マサチュ 
—七ッツエ科大）の教授， SF 作家，漫画家 
が並び，シビアで多角的な審査をする。 

天井からは ブーム カメラカす， ステー ジ上 
ではハンデイカメラが競技の様子を追いつ 
づけ，を場内の何台かの大型モニタに映し 
出している。 

観客は参加校の関係者が多いようで，通 
路を斤き交う揃いの T シャツチームには， 
先生らしい方たちもまじっている。私の座 
席のまわりも，ハチマキとハッピ姿や，校 
章を描いたハタを振るグループで花ざかり。 
少し下がった前方では，ガクランにタスキ 
がけの応援団長が気勢をあげている。 

こどものころ大好きだった，運動を，学 
芸を，展覧を。ここには，をれがみんなあ 
る。力の発揮，つくる喜び，競う楽しさ。 

小中学校でも，もっ t もっとこういう発 
表の機をがあればよいのに。受けるばかり 
の学習の連続では，じぶんの中の，物をつ 
くりだす能力が目をさまさない。 

大学部門の今年の競技テーマは，ピラミ 
ッド状に穂まれたテニスボールを，1分間 
で自分のゴー ルに できるだけ多く集める こ 
と。名づけて「ゴールドラッシュ」。東京エ 
業大学と MIT の学生がペアを組んで，をれ 
ぞれ自作のマシンを持ち寄って，ダブルス 
の形式で対戦する。 

コンテスト じさきがけて，をの2つの大 
学では，同一の材料（キット）を使った口 
ボット競技会を斤ったをうだ。をして，巧 
方の10位までの入賞者が日米のペアを組み， 
1週間の期限でマシンを改良，試合にのぞ 
んだ。言葉の壁を越えて，ひとつの目標に 
向けて力をあわせる体験をした人たち力 5 '， 
とてもうらやましい。 

2台で1 チーム， 計4台のロボットが対 
戦する ゲームな ので，1台がデイ フェンス 
にあたり，もう1台が ボール 運びをすると 
いうパターンじなった。リモコンの操作で， 
さらに丸い ボールを あやつるもどかしさは， 


なかなかゎもしろい。優勝は「木ネホ元ーグ 
レッグ. ラン ブ レクト」 のペアだった。 

夢のコンテス h 

高等尊 巧 学校部門は，各校から1体ずっ 
の化品で，全国62のすベての国を私立高等 
専門学校の参加となった。この日午前中の 
予選で勝ち進んだ32校が，午後から大学部 
門に つづいて， 決勝戦を斤った。 

対戦 チームに はをれぞれを々けされたバ 
スケットボールが 18個ずつみえられている。 
ステー ジ上には直径 2 m I ： 6 m の同' じ、 円があ 
り，大きいほうの円の外側からマシンを操 
作して，小さい円の中にできるだけたくさ 
ん自 チームのボール を入れたほう が 勝ちと 
なる。 

マシンの規定らある。動力源は単ーマン 
ガン乾電池のみで，いくつ使ってもよい力 S ， 
電池も含めたマシンの重さが6 
あること。製作贊は6巧円 la 内のこと。試 
合前に重鹽測定も行われたをうだ。 

試合用のコートはステージに2面用意さ 
れていて，一方で対戦しているあいだじつ 
ぎのが戦チームが準備を t とのえ，交互に 
進められていく。 

各校4人と決められた出場者は，どれも 
揃いの ユニフォームで 登場し，はなばなし 
い応援合戦の中で競なが始まる。表彰種目 
には「応援圃赏」というのもある。 

ボールを逃んだり，円内に押し出したり 
する動作のために，フォークリフトやシヨ 
ベル カーのような姿の マシンが 多い が， 帆 
船や芝刈り機，をうじ機のようなものもあ 
る。 

6 kg の重量範囲で，どんな運動をさせる 


ことがいちばん効率がよい力，，をの必要^ 
方法を考える中で，マシンのかたちがつ 
くられていく。つぎつぎ登場する，牌組み 
をむきだしにした作品じは，工業デザイン 
の原型があって興味深かった。 

円内の床面にはボールがふれるだけで， 
マシンが接するこ t はゆるされない。制限 
が間は2分間，タイマーカ;'120秒になった時 
点での，小さい円内にあるバスケツトボー 
ルの数で勝敗が決まる。 

互いに マシンを直接 攻撃してはいけない 
けれど，相手の進路や逃動をさまたげるの 
はかまわない。伸縮するアームで敵の進入 
をさえぎったり，制限時間いっぱいまで自 
分のボールを円内に押さえつけ離さなかっ 
たり，したたかな戦法に驚いたが，どれら 
リモコンのマシンの しわざと 思うし ほほ 
えましい。 

リ ハー サルや 予選では 好調 だった マシン 
力 S '， 本番ではどうしても動かなくなってし 
まったり，対戦チームが双方•と^失格のあ 
げく再試合，をれでも I 巧点で引き分けにな 
り，ジャン ケンで決まったり， パプニン グ 
もたくさんあった。 

昨年の優勝校，九州の久留米高専し仙 
台電波高専が最後まで残った。お戦のあげ 
く仙台電波高専が優勝なる。アイデア I : 
若さに加えて，運のよさも味方するリモコ 
ンパ—テイ。 

小学生のころ，兄と競争でこしらえたぺ 
ダル式の「自動ウチワ」や，蛇腹式の「マ 
ジツクハンド」がなつかしくよみがえる。 

創意の「あをび」じ輝かしいライトをあ 
てて，をの力の未来をたたえる。夢のコン 
テストは来年も開かれる。 
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ぺ•ン•ギ•ン•情•報•コ • 一•ナ • 一 


PRODUCTS 


八イパー電子システム手帳 

PA-9500 

シャープ 

シャープは，電子手帳の新機種としてハ 
イノタ ー電モ システム 手帳 「 PA - 9500」を10 
巧25 F 1 に発売する。次世代の パーソナル ツ 
—ルとして開発された 「 PA - 9500」には液 
晶デイスプレイの晒面をペン先や指先で軽 
く触れるだけで，欲しい憎報が次々に呼び 
出せるデイスプレイタッチ パネル 方式が採 
用されており， キー 操作に不惯れな 人 でら 
絵文字やサインなどにタッチしていくだけ 
で，觀度な機能，性能を備単に使いこなせ 
るようになっている。画面は 192 X 145 ドッ 
トマトリクスの高精細白黒液晶を採用して 
ゎり，漢字12が8巧と従来機の4倍の表示 
能力を持っている。 

をのほかに， 

-名刺管理機能 

• ノく、ーチヤートによるスケジユーノレ管理 
-手普きメモ機能 

-12で3千語，ゎよび郵便番号辞書 
-15ピンシリアル I / F 装備 
-尊用端子による外部からの電源供給可能 
という機能を持っている。また，従来の電 



PA- 9500 


子手帳用 1 C カードはすべてをのまま使う 
こ t ができる。 

伽格は48,000円。 

同時発売予定の周ぶ機器 
民 AM 力ード PA -9 C 90/91 

14,000/20,000円 
バッテリーケース CE -76 BC 2,800円 
通信ケーブル CE -400 L 4,400円 
表計算力ード PA -9 C 1 16,000円（こ 
れのみ12巧発売予定，すべて税別） 

く閒ぃ合わせ化〉 

シャープ ㈱ 巧03 (260) 1161 ,06(621) 1221 
入力しやずい電子；< モ 

PA-440/450 

シヤープ 


PA-440/450 



シャープは，電話番号やスケジュールを 
記憶する電子メモシリーズの新機種として 
「 PA -440」，「 PA -450」 を発売した。 

「 PA -440/450」 はキートップつきタイプ 
ライターキー配列を採用し，ローマ字カナ 
変換入力ができる。記惊できるのは電話帳 
のみの場合（名前8文字，電話番号12がテ)， 
約450人々 ( PA -450 の場合， PA -440 では約 
104人か)。名前，電話番号だけでなく，を 
社名などを入九できる備考欄があり，用途 
に応じてファックスを号や個別メモの入力 
にも使える。さらに，サーチは名前から， 
あるいはをが:名から検索できるダブルサー 


チ機能，別売のコネクタを使って電子メモ 
同±でデータのやりとりが行える通信機能 
も備えている。 

伽格は 「 PA -440」 力巧，000円， 「 PA -450」 
力;'6,800円（ともじ觀別）でグレー，グリー 
ンの2色が用意されている。 

く問い合わせ先> 

シャープ ㈱ 巧03 (260) 1161 ,06(621) 1221 
競馬そ想カード 

t ； 冠馬 

曰本ブレインウェア 

日本ブレインウェアは電子システム手帳 
用カードとして競馬予想カード「七冠馬」 
を発売した。「七冠馬」は単ォッズ，単お 
数，述オッズのみで止日最終3 レースを 対 
象に大穴を外した3点の《内の連勝番号を予 
測する。参照データは競馬新聞「勝馬」の 
ものを利用し（他紙参照も可能)，単ォッ 
ズ，単指数，連オッズ，レース I 非)催日，レ 
ース番号，買い目連番，投資額を入力する 
( 「勝馬」 la 外のデータ参照は人気点を点数 
化する必要がある）。買い目予想 （3 点じ I 
巧)，結果判定，収支記録 （ 1年の[内）の3 
つの機能を持っている。伽格は29,870円（税 
別)。 

く問い合わせ化> 

㈱ 日本ブレインウュア巧03 (981) 8408 
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高速仕様 「 XIN / XOUT 」 

XIN / XOUT アウトバーン 

電机本舗 

XIN/XOUT アウ•トバーン 



電•化本舖は民 S -232 C を介してデータ転 
ををするシステム 「 XIN / XOUT 」 の高速 
如 400 bps 仕様版 「 XIN / XOUT アウトバー 
ン」 （12, 800円）を発売した。操作は copy コ 
マンドライクで，ワイルドカードでフアイ 
ルを指をすると，自動的に同名のファイル 
を受信侧に作成する。バイナリファイルの 
転送^可能（エラーチユックは独自方式を 
採用）。パッケージは民 S -232 C ケーブル t 
ファイル転送プログラム （3.5" 2 DD と 5" 
2 HD の2枚）から憐成。 PC -9801/ J 3100/ 
AX / X 68000の閒で使用できる （ DOS は入 

つていない）。 

く閒い合わせ先:> 

嚇電机本舗巧03 (447) 1773 

初期化済みフロッピーディスク 

MD/2HD 

住友ス IJ ーェム 



住友 スリ ーエム は MS - DOS フォーマツ 
卜の初期化を施した，新製品ラインく 3 
M > マー ク Q エク ストラの 5. 25 インチ 2 極， 
3.5 インチ 4 種を発売した。 MS - DOS フォ 
ーマットであるから， X 68000 でらネ刀期化済 
みデイスクとして使用することができる。 
く閒ぃ合わせ先> 

住友スリーエム ㈱ 巧 03(709)8111 


BOOK 


「健康ソフト八ウス物語」 
「〕ンピユ-夕よもやま話」 

発行ラディク発売星雲社 



「パソコン業界か女の生活健康ソフトハ 
ウス物語 J 

小さなソフトハウスを舞台に繰り広げら 
れるコンピュータ業界の実態しをこに生 
きる人々の生態を，牧子！：いう-女の子の a 
を通してコミカルに描いた本である。 

「用語の雑学コンピュータよもやま話」 
本普はパソコン雑誌に锁出する初心者の 
苦手な用語を中心に，文字どおりのよもや 
ま話を満載して楽しく，をしてわかりやす 
く用語を解説している。 


INFORMATION 


’9陳京理 I 学龍示即売会 

理工学書20,000点フェア（即充） 

口時 10巧25 [1 ㈱ 〜27 H 吐） 

Y •前10時〜午後6時 
会場 な±お機 ㈱ が京工場作育館 

\\野市富 ±1•り1巧0425 (85) 0476 
主催 卜1本出版販苑 ㈱ 


催し物〇講演「ファジィ制御とをの応巧」 
講師富±ファコム制御 ㈱ 
システム本部開発課お伊藤修 
10巧26日餘午 f 多3時〜4時 
〇夹演 「 CYBE 民 - FILEj 
会期中の入場は無料。 

<問い合わせ先> 

日本化版版壳 ㈱ がを支部巧 03(234)2013 
世界最大のコンピュータショップ 

J 良 P 新テクノランド 

10り2711出，大版-円本橋にて 「 J 色 P 新 
テクノランド」が剛店される。3,578 m ， の売 
り場閒積を擁しホビーのコンピュータか 
らオフイス コン ピュータ， エンジニア リン 
グワークステーション （ EWS ) にいたるま 
でサポートする。また，店内は を 館’，をフ 
ロアを縦横に LAN システムでう、ットワー 
クしてわり，各社の EWS やデスクトップ， 
ラップトップパソコンの輿機種間 LAN は 
もちろんのこと，ノート型パソコンや 

IBM 3090大型•州用 コン ピュータとも峭内 
で本ットワークしてわり， LAN の 総な 的イ 
ンテグレーションを実現している。さらに， 
レーザー 光線を使った アニメー ション，口 
ボット，デジタル PBX を軸としたシステム 
インテグレーション コーナーな ど， コン ピ 
ュータのさまざまな応用システムの展示な 
どのほか， NTT ， KDD の專用コーナーや有 
カソフトハウス10社による巧設カウン七リ 
ングブース，技術サービスのためのテクニ 
カルサービスカウンター， コン ピュータ研 
修所 などの 設備 もあり，サポート， ア フタ 
—サービスに対応している。 

<問い合わせ化> 

上 新電機 ㈱ 巧06 (631) 1321 
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このインデックスは，タイトル，ミを記—— 
華者名，誌名，月号，ページで構成されて 
います。秋もたけなわ，運動会やら学圃祭 
やらであわただしい日が続きますね。バテ 
ないようじ頑張ってください。 


を考义が 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンプティー ク 角川含店 

テクノポリス穂間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新閒社 

マイコン BASIC Magazine 電波新閒社 

LOGIN アスキー 


-邮 
胞 

► 特集ネットでグラッチェ 

あ 近，急激に普及を始めているパソコン通信。究極の 
ネットザルり？）じなるためのステップ大公開！ バソ 
通じ必要なソフトや周ぶ機器，セットアップの仕方など 
を解说。——編集部， LOGIN . 18号，227 -241 pp . 
►ハイテク地獄耳 

いちばん薄くて軽いノート型ワープロ，シャープの 
「 WV -700」 と.をか，を鞋量 DAT プレイヤー 「 RX-Plj 
を紹介。——編集部， POPCOM . 10月号， I 23 p . 
►パソコン ショップおすすめの周辺機器〜音源ボード 
- MIDI インターフェース編〜 

コンピュータミュージックを始めるじあたって必要な 
周辺機器，ソフトを紹介している。音源ボード. MIDI イ 
ンタフェイスや MIDI 音源，音楽ソフトなど ，X 68000 C 
対応のものも多く紹介。——編集部，マイコン BAS に M 
agazine , 10月号， 67-74 pp . 

►特集たのしいプログラミング 

プログラミングとはなじか，プログラ厶言語にはどん 
なものがあるか，なぜ私はこの言語じこた•わるのかなど 
のほか，未来のプログラム現巧じついての座談会の模祿 
などを掲載。——編集部， ASCII , 10月号， 273-312 pp . 

► SIGGRAPH '90 

8月6日から10日までテキサス州ダラスで行われた第 
17回 SIGGRAPH の横様をレポート。 CG の世界大会といっ 
た様相で，勉強会から CG シアターまで幅広い催しが巧 
われた。——編集部， ASCII , 10月号，361 -366 pp . 

► 夢の電脳都巿シンガポール 

日本と同じく，人的資源だけを巧りじ発展してきたシ 
ンガポール。21世紀を見通した国家へと変貌を遂げつつ 
あるこの国の試みを報告する。——きが丈夫， ASCII , 10 
月号， 367-374 PP . 

►あ 新音源を使って音作り 

SY 77, D -70, M 3 R などを新の MIDI 音源 じついて， 音 
作りやお能の特徴を紹介する。——朝を大介•石山正太 
郎 . 1/〇| 10月号， 93-112 pp . 

►バソコン通信実戰テクニック編 

マイコン10月号特集。を極ネットの現状と実おじ閱す 
る考察，仮想ネットのアクセス記録，通信ソフトの紹介 
などの内容である。また，ポケットモデムや通信ソフト 
を豊富な写真を使って紹介する。通信ソフトの項では 「C 

ommunication PRO -68 Kj も巧お。-マイコンネット 

ワーク研究会，マイコン， 10 巧号， M 3- I 37 PP . 

►手 さき 文字認織が 溝 入されたコンピュータと車検の今 
東京•築地の自動を登録管理室を訪ねる。自動車の登 
録-検査お録用のシステムじは，光学ま文字読み取り装 
置が使われ，スピードアップじひと巧買っていると 力、。 


—— 巧池秀 一 ，マイコン， 10 月号， 248-25Ipp. 
► やまさんのアルゴリズム-ブック 
先月に続いて，リストをめぐるさまざまな処理を考え 
る。「リストへの追加処理をち速化するじは」と「リス 
卜削除とその後始末」じついて。 —— やまさん，マイコ 
ン . 10 月号， 281 -285pp. 

MZ シ U — ス 

MZ 80 K / C /1 200/700/1500 ( SP -5030) 

►シヤクトリムシレース 

平均台の上で向かい合ったシャクトリムシ。敵を追い 
詰めれば勝ち！ 対截ゲーム。 —— OJ1NRUI, マイコン B 
ASIC Magazine, 10 月号， 177- 178pp. 

MZ -700/1500 ( Hu - BASIC ) 

► BIG FAT PAPA PAN! 

砂糖を食べると，太りすぎて死んでしまうパパをおう。 
マジックハンドで砂糖を集めるゲーム。 —— ないまん， 
マイコン BASIC Magazine, 10 月号， 126- 128pp. 

MZ -1500 
►誌上公開質問状 

MZ- 1500 のクイックディスクを入手するにはどうすれ 
ばいいか，また . その価格は？ —— を田太郎，マイコン 
BASIC Magazine, 10 巧号， 91 -92pp. 

MZ - 2500 ( M 25 -BAS に） 

► INDIANA JOES 〜失われたまの像〜 

敵の巧おを避けつつ，まの像を目指して進め！胃険 
アクション。 —— 角嘉和，マイコン BAS に Magazine, 10 
月号， I 29- I 3 IPP . 

Xl/Xlturbo/Z 

XI シリーズ 

►炎の窓ふき男 

ビルの窓ふきなら，オレにまかせろ！カラスをよけ， 
口ープが切れないうちじ窓をふくゲーム。 ——XI レタ 
ス，マイコン BASIC Magazine, 10 月号， 158- 160pp. 

► TEPP-PUL 

みまったステップ数内でバネルを並べる。戦略パズル 
ゲ — ム 。—— Bee, マイコン BASIC Magazine, 10 月号， I 
61 -163pp. 

► XI を高解イま度じするプログラム 

XI の表示画面を緒方向に圧縮して解イまなを上げる。 
実用プログラム。 —— DELTA* XI, マイコン BAS に Maga 
zine, 10 月号， 179 -180pp. 

► LET'S PROGRAM 

先月の宿題発表。課題はジャンケンゲーム。 XlturboZ 
用 BAS に版と，同じく X け urbo 用の FORTH のプログラムを 
掲載。 —— 藤本健， マイコン . I 日月号， 224-232PP. 



巧利 tt ま巧 



ウイルスに関する本は多く訳されている。本書 
もそのひとつた’が，いくつかの特長が見られる。 
まず，パソコン 用ウイルスを中ムじにミ凡な取材に 
ませけられた事例が多く載っていること。伝説の 
クツキーモンスターの 話から コア ウォ ーズの 功罪, 
市販ソフトに最ネ刀に潜り么んだピースウイルス， 
巡回ウイルスお退サービスまで。それから，西海 
岸独自のノリのいい本であること。 ハツカーへの 
取がもしており， ハッカー 文化独特のノリさえ随 
所に感じられる。 

「ウイルスとは根源的な問題なのです」と，著 
者はいう。そのとわりだろう。コンピュータのあ 


る限り，ウイルスはついて回るだろう。著者はウ 
イルス犯罪で得られる ステー タスがウイルス作成 
者にとって重要た•という。著者の描く楽観的な未 
来には僻易するが，ウイルス=悪いものと頭ごな 
しじホめつけるのではなく，客観的に見つめよう 
とする姿勢は評価できる。私が本書を読んでなじ 
よりも怖いと感じたのは，ウイルス巧退を巧に巧 
いををふんだくる詐欺に近いセキュリティコンサ 
ルタントの出現を予測していることた’。 （ K ) 

コンピュータウイルスアラン•ランデルま畏 
房■高弘訳 J に C 出版な日 3(221)1997 四六判 
260ぺージ1,600円 
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ホットワーク • ベイビー 

5巧， NHK でが映した TV ドラマのノべライゼイ 
シヨン。若者向けを意識した装下。感情を煽る‘情 
緒的な文体。ネットワーク.ベイビーとは，主人公 
が自みの死んだ子供と同一化してしまった，ハビ 
タットなネットワークの I キャラクター。彼ホは, 
現実ではない綺麗なネットワーク空間のキャラク 
夕一じ思い入れを抱いてしまし、， そこへの アクセ 
スなしには生きられなくなってしまう。仮想空間 
の純粋さじ逃げ込んでしまったかの話だ 。 （K ) 
一色伸幸原作田村章著太田出版巧 03(359)6 
262四六判を形189ぺージ1,000円 
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メタマジック • ケーム 

あの大作「ゲーデル •エッシャー • バッハ」 を 
書いた ホ フスタッターのまたもやみ厚くちい本で 
ある。しかし，本含は サイエンティフィック. ア 
メリカンの連載を（膨大な追記とともに）まとめ 
たもの。テーマも多岐じがり，洞察も深く，これ 
ぞ理科系の神髓といった快感をホわわせてくれる。 
人工知能からショパン，巧伝暗号まで膨大なタロ識 
じ敬服するが，それより，頭を使うことの面白さ 
が伝わってくるのがうれしい。 （ K ) 

D . F •ホフスタッターま竹巧が雄他2を訳白巧 
社巧 03(262)3825 A 5 判 811ぺージ 5, 500円 
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XUurbo シリーブ 

► How To Win 

セレクテッドソーサリアン 5 •それゆけ！ ドトーの 
トライアスロンと封印を紹介。一編集部，コンプティ 
-ク， 10 月号， M 0- I 42 PP . 

► White Tiger X I 

横スク□—ルドッグファイトシューティングゲーム。 
-伊藤敬之，マイコン BASIC Magazine , 10巧号，164 

-166 pp . 

X68000 

► NEW SOFT 

新巧ゲー厶「ラグーン J 「ピンポール.ピンボール」 
と. 9月発売予定の「スぺースローグ」，10月発売予定 
の「ザークレジェンドスペシャル」を紹介。——編集 
部， LOGIN , 18号， 14-15, 30, 32 -33 pp . 

►を 新ゲーム徹底巧剖！！ 

いかじ街を発展させるか？ 都巿計画シミュレーショ 
ン「シ厶シティー」の巧略ノウハウを紹介。「ウルティ 
マ V 」はブリタニアの町や城，ダンジョンマップを紹介。 
ほかに「第4のユニット5 D - Again 」 のわさらし、，「スペー 
ス ロー グ」 なども紹介。——編集部， LOGIN , 18号，154 
-161， 166-169, I 90- I 9 IPP . 

► Software Review 

ギャラガ'88。ナムコゲームををする X 68000 新聞化の 
面々 が， その面白さを語り合う 。——X 68000 新 胡れ， 
LOGIN , 18 号， 200-20 IPP , 

► X 68000新聞 

X 68000巧のドロー系グラフィックツール 「CANVAS P 
RO -68 KJ の使い方や，ペイント系ツールとの違いを解 
祕。ほかに新をゲームの幻がを， NAI 0 US , 遊が王 II . G 
UNSHIP , FSS 〜ぺルセウスの冒陵，ユニオン，スライス 
を紹介。一編集部， LOGIN , 18号， 254-259 PP . 

►特集シミュレーションゲームウォーズ 
発電所，警察署などのュニットや天巧地異などシムシ 
ティーを楽しむためのを礎。一一編集部，コンプティー 
ク. 10巧号，104- 107 pp . 

► X 68000 SPIRITS 

提宵の;夫断，=國志 II ,アクシス，遊 巧 王 II を紹介。 
——編集部コンプティーク，10月号. 236 -237 pp . 
►先取りおすすめゲーム 

9月発売予定の RPG 「ラグーン」を紹介。一編集部， 
テクノポリス，10巧号， 12-13 pp . 

► GAMING WORLD 

アクション RPG 「 FSS 〜ぺルセウスの冒険」，アドペン 
チャー「おの血族」，パズルゲーム「バイピヤン」， II 巧 
発売予定のフライトシミュレーション RPG 「スぺースロ 
ーグ12月予定の商校野球ゲーム「栄冠は君に」を紹 


介。「幻が鬼」の移植の話題。——編集部.テクノポリ 
ス，10月号. 22-23， 27-28, 30 -32 pp . 

►攻略おすすめゲーム 

シムシティーの 攻略ま。——編集部， テクノポリス， 

10月号， 58-6 IPP . 

►ソフトレビユー 

シ厶シティーの 紹介。——編集部， P 0 PC 0 M , 10月 号， 
23 p . 

►ゲームがオレを呼んでいる！ 

ズームの新作 RPG 「ラグー ン」 を紹介，解説している。 
——たかはぴ， P 0 PC 0 M , 10月号，68 -69 pp . 

► WE ARE THE X 68000 WORLD 

幻があ.アクシス.=函志 II ，巧がのま断の紹介と， 
発売予定のシユーティングゲーム NAI 0 US を紹介。—— 
編集部， POPCOM , 10 月号， 82-83 PP . 

►ミユージックバビリオン 

JITTERIN ’ JINN の「じちようび j のミユージックプログ 
ラム。——編集部， P 0 PC 0 M , 10月号，164 -167 pp . 

►誌上公開巧問状 

カラーイメージジ エッ ト IO -735 X を 巧う じは？ X-B 
AS にで外部閲数を登録するには？ 新発売のディスプレ 
イ CZ -605 D , CZ -6 I 3 D じツインファミコンを接続させる 
ことができるか？ などの質問に答えている。——多田 
太郎 / Akil < o ， マイコン BAS に Magazine , 10月号， 92 p . 
►フラワーズ 

降ってくるもので同じ種類を3個をねて消す。腊巧よ 
く重ねれば花が咲く！ テトリスもどきのアクションバ 
ズルゲーム。——くえつ，マイコン BASIC Magazine , 10 
月号，167 -169 pp . 

► SLIME LAND 

スライムを動かして，クリスタルボールを床の上に乗 
せればラウンドクリアというバズルゲー厶。—— W に 
マイコン BAS に Magazine , 10月号，170 -172 pp . 

►ファミコン版 • チャレンジャー 

チャレンジャ ー， ステージ I のゲームミユージックプ 
ログラム。 —— 天かぐら，マイコン BAS に Magazine , 10 
月号，191 - 193 pp . 

►ホンキで Play ホンネで Review !! 

都巿計画シミ ユレー ションゲ—ム I 「シムシティー」。 
開発，発売元のイマジニアへ出向き.そのコンセプトや 
楽しみちなどを探る。——山下章，マイコン BAS に Mag 
azine , 10月号， 222-225 pp . 

► TF.X 

ASCIII 月号で紹介された，ファイルメンテナンスユー 
ティリティのバージョンアップ版。谋巧設定やカスタマ 
イズ，ファイルの実斤機能などが追加された。一仲田 
津を， ASCII . 10月号. 384 p . 

► AV STRASSE 

シャープから発売された 「 SX - WIND 0 W verl . O 」 を紹 


介している。——中山進， ASCII , 10月号. 401 -402 pp . 

► FREE SOFTWARE INDEX 

各種ネットじち近アップロードされた PDS をまとめて 
ある。 X 68000 用も数種類揭示されてあるず。——編が 
部， ASCII , 10月号，442 -447 pp . 

► LOAD TEST X 68000 

X 68000の長期口ードテスト第3回。フリーウェアで 
巧境を整えることじした著者が，パソコン通信じトライ 
する。今月はログインを果たしたところまで。——編集 
部. ASCII , 10月号，463 -465 pp . 

► GAME BOX 

クオース，曲の血族，サイバリオンのゲームレビユー。 

-編集部， I / O , 10月号，130- 132 pp . 

►快速ライフ- ゲーム 

イベントドリブン方式じより，巧速イヒを実現したライ 
フゲー厶。 f 型ペントミノの動きがホを的になる1103代 
まで約 53. 5秒で到達する。また，カラー版も用意されて 
いる。——立澤一を. I / O ，10月号，137- 141 pp . 

►化張文字描画を数 

縁かけ*化大文字-斜体义字-回転反おなどの外部阳 
数とライブラリ。プログラミング時の画面装飾に便利。 
——巧 口 湖， I / O , 10月号，185- 189 pp . 

► SDR.R 

FDC をいじってディスクの読み*きをな速じしたディ 
スクコピープログラム。同時にフオーマットしたりベリ 
ファイしたりもできる。 Human のが) 2イまとを速。——牛 
島健雄.山田縣巳， I / O , 10月号. 241 -243 pp . 

►なんでも Q & A 

C のソースじ斤番号をつけたい. SX - WINDOW からエ 
ディタを立ち上げるじはどうすればよいかなどの巧間に 
答える。ーシャープ液晶映イまシステムホち部第2商品 
企画部，マイコン，10月号， 388-：389 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

► Dot Fighter 

コンピュータの操る点と，自みの操る点のドッグファ 

イト。だからドットファイター！-松本 K —,マイコ 

ン BAS に Magazine , 10月号.17か. 

► CONSTRUCTION GOLF 

自みのコースが作れるゴルフゲーム。-せとけん， 

マイコン BAS に Magazine , 10月号.175- 176 pp . 
PC -1600 K 

►ポヶットコンピュータ活用研究 

ポケコンで文字データを巧う。が；重に PC - I 600 K を进 
び，コンピュータとのデータ転送，アプリケーシヨンで 
の利用，活用例などじついて解説する。一塚田洋一. 
マイコン，10月号， 286-290 PP . 


ネツトワ—ク•ベイビー 



I 色伸ホけ田が章•着 

























UESTioiNi and 




ポケコン （ PC - 巨500)用プロ 
グラムを Z - BASIC 用に作り直 
そうとしたら， 「 EVAL 」 とい 
う巧数がありました。これはどのような働 
きがあって， Z - BASIC ではどのようじ表 
したらよいのでしょうか。 

まま都北点謙次 
見た目の似ている命令に 「VA 
L ( VALUE )」 があります。 

この命令は文字^数字の变がを 
するものです。たとえば， 

A $="123" 

A = VAL ( A $) 

のようじすれば， A じ123が化入されるこ 
とになります。では‘‘ 25*4" を VAL で変 
換すると，どんな結果が化ると思います力、。 

? VALr 25*4") 

25 

結果は25なんです。なぜなら VAL は义 

IJ ス hi 

10 パ save "CST X68k.bas" 

20 /拿 — 

30 パマスター巧 H ま a ツール巧用巨 VAL 
40 /拿 

50 /t はっ#り S って手化さでず. 

60 /% 

70 8tr aamplel="123^50" 

80 atr a&mple2="6—16" 

90 print "sa 田 plel= •• ミ eval(sa 田 plel) 

100 print 田 ple2 =" ;eval(8a 面 ple2) 

110 end 
120 /» 

130 func eval(aa ； 8tr) 

140 i 打 t i,J»y,an8wer=0 

150 atr enzan 

160 i = atroapn(a8, 

170 anawer=val(as) 

180 enzan=mid$(as,i*l,1) 

190 val(right$(aa,len(as)-i-l)) 

200 answer ： calc(answer»y»enzan) 

210 return(answer) 

220 endfunc 
230 /拿 

240 func calc(xllyltel ； 8tr) 

250 switch el 

260 case " + ;xl 二 xl+yl:break 

270 case " ;xl=xl-yl:break 

280 endawltch 

290 return(xl) 

300 endfunc 


IJ ス h2 


字列の頭から数字を見つけて数値化するも 
のだからです。これじがして EVAL (EV 
ALUATE ) は义字列中の値，中にある式， 
さらに脚数までら剖ミ伽してくれるのです。 

で， XI (NEW 目 ASICia 上）では EV 
AL の代-わりに 「 CALC 」 を使います。命 
令の呼び方は进いますが，機能は問じらの 
です。 

ところで，化島さんは本誌に褐脱された 
マスター 戦酌!支援 ツール CST を移植し よ 
うとして EVAL じぶつかったのだをうで 
す力;'， X 68000 ユーザーにをういう人はい 
ないのでしよう力、。 X - BASIC には ， EV 
AL と同機能の命令がないので，あきらめ 
てしまっているのかもしれません 。 EVA 
L をのものを X 68000 じが梢することは大 
変をうです力す，あのプログラムでの EVA 
L の使われ方は節がな四刖滿篇のみにとど 
まっていますので， X 68000 じ移植するこ 
とら雛しくありません。 

9巧号に化脱されたプログラムで EVA 
L が使われているところは，880巧，1300 
巧-，1340巧です。 

880行の H $ が数式になっているのはモン 
スターの HD を七ットしたときだけで，こ 
れは必ず 「 m + n 」 の製になっているよう 
です。 

1300，1340巧の S $ は 「 n * m+Pj か 
「 n — m 」 のどちらかです。前者には乘算 
が含まれていますが，これはデータの区切 
りを表すためにつけた「記号」で，演算子 
ではありません。 

要するに2巧のあいだで加減劳しか行わ 
れていないのです。をこでサンプル（リス 
卜 1) を作ってみました。9巧号のプログ 
ラムの最後に，サンプルの 130' 斤に[下を追 
加します。これで閱数 EVAL が使えるよ 
うじなります。 


この脚数はお前こを EVAL となってい 
ます力す， PC - E 500 の EVAL とはまったく 
別物です。ですから普通の数式を引数じみ 
えてら，正しい計な結架は得られません。 

イ寸属のワープロを使っていて， 
うっかり文書を保存するのをを 
れてワープロをが了してしまう 
と，甘っかく入力した义香が水のをとミ肖え 
てしまいます。こうした文書を巧まさせる 
方法はないものでしょうか。 

長野県竹内浩 
僕も1回経験したんですが，し 
まった！と思ったときはらう 
デイスクが圃っているんですよ 
ね。をのは力‘，エラー発を時，燕を時じら 
义常が消えて峭がとすることがあります。 

しかし，ががし忘れた义蕾もメモリには 
巧っていますから，うまく工夫すれば义恕 
をメモリから取り, I じすことができます。メ 
モリの中を义潜を探してまわるので，デバ 
ッガ （ DB . X 》 が必要となります。あらか 
じめご了承ください。また， WP . X 0/ 《 一 
ジョンは 1.01 を対象じしています力す，1.00 
の場合の变巧点にら触れてわきます。 

ワープロをが了した直後，义普ファイル 
を保存し忘れたことに気づいたら，すぐに 
コマンドモ_ドからデバッガを起動してく 
ださい。デバッガじ入ったら P コマンドを 
実巧してください。 

user program from $XXXXXXX 
と表示されたとすると， 

DXXXXXXXX + 5693 C 
( WP.X ver .1.00 の方は 5693 C を56960 

にしてください） 

として，ダンプを化してください。 

上の 5693 Ch はだいたいの目をなので， 
をの前後を探索して文書の先頭を根気よく 
探してください（サーチするのもひとつの 






10 save "WP RECOVER.baa" 

20 / 韋 

30/* WP.X で巧巧しをれた文 1 
40 /» 

50 int ai,bi 
60 ohar n,in 


を « 巧させる 
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70 

80 

atr fiiename="d : sample" 
str ou し file="c:outfile" 

debug program 

fro 田 

100089390 









90 

1 % ファイルオープン 

user program 

fro 田 

$0 00904 E0 









100 

ai=fopen(filename,"r") 

—D904E0 牛 5693C 

8270 











lie 

bi=fopen(out file•"c") 

000E6E1C 

9300 

1300 

8144 

1300 

837C 

1300 

8350 

X Q • • 




120 

1 、 フ 7 イルリード 

000E6E2C 

1300 

8352 

1300 

8393 

1300 

8169 

1300 

826F 

.* 3 •. 

ン . • 

(, 

•. p 

130 

while 打 <>255 or m<>255 

000E6E3C 

1300 

8262 

1300 

817C 

1300 

8264 

1300 

8254 

♦ 


E , 

• . 5 

140 

n=fgetc(ai) 

000E6E4C 

1300 

824F 

1300 

824F 

1300 

816A 

1300 

9770 

.♦ 0 .. 

o : • 


•，巧 

150 

if n=-l then continue 

ee0E6E5C 

1300 

8376 

1300 

838D 

1300 

834F 

9300 

8389 

♦. プ •• 



160 

田 =ffietc(ai) 

000E6E6C 

1300 

8380 

1300 

82F0 

1300 

8279 

1300 

817C 

.. ム .. 

玄，， 

z • 

— 

165 

print n；m 

000E6B7C 

1300 

8261 

1300 

8260 

1300 

8272 

1300 

8268 

.■ B ■. 

A . • 

s ‘ 

‘ .I 

170 

if 面 :: —1 then continue 

000E6E8C 

1300 

8262 

1300 

9770 

1300 

82C9 

1300 

8DEC 

..C .. 

用ぃ 

に 1 

.が 

180 

if n<>19 or n<>18 then if m<>0 then ( 

—DE6B1C+ 20094 








190 

fputc(n,bi) 

00106 EB0 

0000 

1B3E 

0000 

0000 

0000 

1B34 

0008 

0000 





200 

210 

fputc(mfbi)) 

00106 EC0 

0000 

0000 

0000 

0000 

0000 

0000 

0000 

0000 





endwhile 

00106 EDO 

0000 

0000 

0000 

0000 

0000 

0000 

0000 

0000 





220 

230 

fcloseall() 
end 

—Wd:sample,E6B1C,1B3E>2+E6K1C 
-Q 








170 Oh ! X 1990.11. 
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U ス h3 

copy 0S1 gramset.bat 

drive I find 氏 AM / 打 /f I find 0 I find 1:/n /f |pr /w2 /t |find /v /n •; ， |find 

: / 打 >> gram 8 et.bat 

gramset 


手です）。「明 EJ は峭天です」で始まる义茜 
があるとすると，メモリには次のように格 
納されてぃます。 

9300 96 BE 1300 93 FA ……..明.. 
tl 

先頭の1バイトヵ': 13 h の場合は，をの义 
普がワープロで修整を加えられてぃなぃこ 
とを示してぃます。保巧し忘れた义普はは 

んど力;’ 93 h だとぶってぃぃでしょう。僕 
が試した敝りでは，漢字コードの前に130011 
が置かれてぃることがは t んどだったので 
すが，一败だけ230 Oh だったことがありまし 
た（はかにもパターンがあるかもしれませ 
ん)。 

かに，义譽の先頭アドレスに20094 H (こ 
れはし00でも同じ）をおしたアドレスをダ 
ンプします。をのアドレスから1ロングワ 
—ドに格納されてぃる値を2倍したらのが， 
义嘗の終了アドレスを示す先頭アドレスか 
らのオフセット値です。これらを調べたら， 
Wfilename , 化頭アドレス，終了アド 

レス 

として保存します。参考までに，この原输 
を保存し忘れた t して，ここまでの一連の 
手順を図1じ學げます。 

ぃまセーブしたファイルをワープロのフ 
ァイル入力で統める彩に加工するので，目 
ASIC を立ち上げてリスト2を実行してく 
ださぃ。70巧が入カファイル（セーブした 
ファイル名をお定），80斤が出カファイル 
の指をです。もなみじ，この原赖を変換す 
ると5分ほどかかります。 

ホにワープロを立ち上げてファイル入力 
を選がして，加工したファイルを読み込み 
ます。しかしたらゴミがあるかもしれま 
せんので，一応維認してくださぃ。問爐な 
ぃようだったら义書登録しましょう。これ 
で文書が復活したこいになります。 

ルビ义ぞや1/4角义字などは復活できま 
せんが，巧篮な义書を金部失うことを考え 
れば，少しくらぃの犧牲はやむをえなぃと 
ころでしよう。 

G-RAM を RAM ディスクじし 
て，テンポラリディスク専用に 
して使ってぃるのですが，しょ 
っちゅう G-R AM が破壊されて「無巧な メ 
ディァを使用しました J とおられてしまぃ 
ます。そのたびじフォーマットしなわして 
ぃるのですが，ぃちぃち「何かキーを押し 
てくだ さい」 とくるので，毎回スぺースを 


ロロいています。このキー入力を省略する方 
法はないものでしょうか。 

新渴県添田陽子 
X 68000の G - RAM を民 AM デ 
ィスクにすると，本当によく壊 
れます.よね。 FO 民 MAT を何回 
も実斤すると些細なキー入力もわずらわし 
く思うようになります。をんなキー入力も 
工夫しだいで省略するこ t ができるのです。 

コマンド中でのキー入力の省略は ， CO 
mmand . x が'持っているリダイレクト機能 
を利用します。コマンドに入ってから嬰ボ 
されるキー操作をあらかじめ ファ イルにし 
てわくのです。 Human 68 k ユーザーズマ 
ニュアルを参考にしてください。 

さて，実際の作業時には民 AM ディスク 
のドライブ名を柿!認することが必要です。 
1990年1月号の「基礎から学ぶバッチファ 
イル」の中で泉大介氏が RAM ディスクの 
自動判別プログラムを紹介しています 。 C 
を侍って いる 方はをれを参考にしても よい 
でしょう。ここでは C を梓って いない 方の 
ために I 巧様な機能のパ'ッチファイルを Hu 
man 68 k ( ver .2. 0力;'必嬰）の整本コマン 
ドで作ってみます。まず， 

A〉ED @@1 
のように ED を起動して， 
set ramdisk 二 

と入力します。二まで普いたらな巧せずに， 
をのまま巨 SC • E で保がしてください。 

みに，リスト3を AUTOEXEC.BAT 
の驳後に追加します。2巧•目の" RAM " 

は全巧文字で，また，プリンタの都合上2 
巧•目が折り返しています力す，これは "find 
: / n " とつないでくた:*さい。 DRIVE . X , 
PR . X , FIND . X がパスの通ったデイレク 
トリにないとリスト3は実けできません。 

このプログラムは Human 68 k じ標準の 
外部コマンドを組み合わせて， ram ディ 
スクのドライブ飛号を取り化しています。 
巧がした AUTOEXEC . BAT を実行する 
と gramset . bat というフアイルカすカレン 
トディレクトリに作成されます。 

奥け結果は先に挙げた C のプログラムと 
同じで環境変数 ramdisk に RAM ディスク 


のドライブ名が設をされます。どちらのプ 
ログラムでらお数の RAM ディスクが登録 
されて いる 場合は， アルファベブト 順に玻 
初に見つけた民 AM ディスクのドライブ恭 
号を環境を数に設定しますので， G-RA 
M を指定したい場合には CONFIG . SYS で 
S 民 AM ディスクや曹迦の民 AM ディスク 
を登錄するより化に G - RAM をす育定して 
わいてください。 

次に ED を—々:ち上げて， [スぺース] ，を入 
九してリターンを押します。ファイルネー 
ムを@@2にして， ESC - E で終了。さら 
に， ED から， 

format % ramdisk %<@@2 
と入九して，ファイルネームを fmp . bat と 
して ESC - E で終了します。 

これで作業は終了。碑起動すると使える 
ようになります。 コマンド モードから， 

A>fmp 

とします。よく使うのならファンクション 
キーに定義してらいいでしょう。 

確認なしでいきなりフォーマットを閒始 
するので，十分に注患して使ってください。 
特にドライブを切り替えたあとは必ず gra 
mset . bat を巧奠巧しましょう。（彩山裕昭） 

質問にお答えします 

日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでも結靖です。どんどんわイまりくださし、。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいたピいてい 
るものの中には，マニュァルを読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものもを々ありま 
す。最低限，マニュァルはお読してわきま 
しょう。質問はなるべく具が的に機種名， 
システム備成，公、要なら図も入れてこと細 
かじ書いてくピさし、。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，巧 
問には本誌上でお答えすることじなってい 
ますのでご了承ください。なわ，質問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛先：干108東京都港区窩輪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株ま舍社出版部 
「 Oh ! X 質問お J 係 
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- FROM READERS 


をがの秋。統♦の秋。物思う秋。天ちく 
巧肥ゆる秋。秋にもいろいろあるけれど， 
やっぱり秋といえば巧楽シーズン。秋の 


♦僕は巧貧に当選したことがありません。せめ 
て I 回くらい’:•…。もし，ダメなら編集部の誰 
かたまっている宿題を手伝いじきてくピさし、。 

巧义保雅道 （14) 静岡県 
宿題と力、，レポート t かいうものは二度と 
巧たくもありませんので。あしからず。 

♦ 4 月に入って受験生になってから，たくさん 
受験ネタは出しているが I I 枚として載ったこ 
とはない。もしかして Oh ! X では現巧は受験生と 
は認めないのでは!？おそろしや。 

小井田伸雄 （17) 岩手県 
をうです。ゎをろしいでしよう。 

♦を験日が近づいてきました。ということは X 
68000も近づいてきているということです（遠ざ 



TO THE EDITOR 一 

旅行は本当じいいですよね。をくなく， 
をくなく，紅菜はきれいな色を見せてく 
れる。さあ，どっかへ出かけよう。 


るのです。弟に勉強のこ.とを閒かれても， I キ 
前のことなんてすっかり忘れているし，昨年受 
験生ピったなんて信じられない今日この頃です。 
皆さんガンバッテくださし、。 

岡村克を （19) 化•海道 
受かればこうなんですから，本当に受験生 
の皆さんがんばってください。 

♦シャープの新サービス 
• X 68000の KEY をオプションで売る。 

.ユーザーは一ま:期間，シャープじ KEY を預けて 
わくことができる。なわ，期間は一度ユーザー 
が設定すると絶対変更できない。またはを要手 
数料をバカ离くする。これで試験前も安ム。 

福岡格巧 (21 ) 茨城県 


そう，そのロボット，ち専祭に出るのでみんな 
来てね！ 平野智幸 (20 ) 宮城惧 

ロボットコンテストって，もともとは MIT 
でやってぃたアレですよね。ロボットが水 
着になったりするんですよね。 

♦読者プレゼントじ扇風機を加えてほしい。巧 
中12時にもかかわらず，室温が35巧もある部屋 
じ住む，扇風機を持っていないぞ乏学生のお。 
ある日，その学生がバイト代で扇風機を賈いじ 
とある店に行くと……，すでにストーブを売っ 
ていた。そのとき，その学生は今度がみすぎて 
気みが悪くなったときはその巧の前でゲ□する 
ことを餐ったのであった。つづく。 

中が学 （19) 石川県 
をんな……。逆很みはぃけませんよ。 

♦最高気温37度，クーラー.扇風機ともじなし。 
それでも私はキーボードを叩く。そして，コン 
バイラから多くの文句が返ってくる。やっぱり， 
ボケているか。あ一，奢い。 

鈴木敬之¢23)大阪府 
頭のほうが熱暴をしをうですよね。 

♦下関には，もう行ってしまっているんです。 
私は学科では （ JR の）上りのホ王といわれても' 
ります。ぐしぐし。時間と授業によっては小郡 
行きに乗ることもあります。小郡は3時限目に 
間に合うくらい……适い。このハガキじ小郡ま 
で斤ったと書く日は近いのからしれません。あ 
……期待してませんか？ ん？ 

ち瀬貴代美 （18) 福岡県 
小郡まで行くい帰るのに大変だろうなあ。 

♦ 9 月号の STUDIO X を見て，4人連続で女性な 
ので，お，今月はホ性特集か？とか思ったら 
違った。ホ性の皆さん.がんばってくださし、。 


かっているという巧も……)。受験雑誌 Oh ! X を信 
じてがんばってわります。ところで，やっとシ 
ムシティーが出ましたね。もうべスト10の I 位 
は目に見えていますが，いったいこれで何人の 
人が I 年を巧にふるようじなるのでしょうか 
(ふっふっふ，これで僕の受かる確率が上が 
る）。巧がの XlturboII を封印して，らう半年 
……。がを晰てばをかるという話は本当なの 
か？ が上，さみしいを験生のひとり言でした。 

極口雅人 （18) 福島県 
欲を断っても，断たなくても，受かるとき 
は巧かるし，落ちるときは落ちます。 

♦ある日，同じ予備巧の友人2人が突がまじ上 
がり込み，「ろっぱ一やらせろ」といって座り込 
んだ。ちゃんと箱に入れて封印しているという 
のじ……。彼らが保ったあと，食べ散らかした 
テーブルの上のカップメン，デスクの上に散乱 
したフロッピーを呆がと眺める。うっ，理性が 
プチーン……。そのを，とうとうオマケデ ィス 
クを解;ホして朝まで遊んでしまった。悪友って 
いいもんだなあ。 岡崎巧一 （18) 福岡県 

だめですよ。ヤヶになっては。浪人はキ抱 
が大事。 

♦夏休み中，ずっとゲームばかりしていて，ほ 
かのことじ手がつかないで困っています。なん 
力、，ほかのことをするのが面倒になってきてい 


封•をで…… 。 

♦ちょっと時期外れだけど。「祝•仙台電波な 
尊 ， NHK ロボットコンテスト巧滕！ J 。 まさかと 
は思ったけど，母校が巧勝するなんて……。テ 
レビに映ったどけでも「才 一 ，スゲー」なんて 
思っていたら，あっという間に決勝までいって 
勝ってしまった。ま休みに見たときは，「こり 
ゃ，た‘めだな一。予選通ればラッキーだな J と 
思った私がバカでした。ごめんなさい。そして， 
電ぶのみんな，大ま先生，おめでとう！そう 


エ疎好祥 （16) 千葉県 
女性と女性の間にはさんであげましたよ。 
しかし，女性特集ができるくらいハガキが 
ホるといいですね。 

♦ 9巧号の表紙がランナーだと巧づくのに10秒， 
顔と腹に私がいるのを発見するのに20秒もかか 
りました。表紙のテクニックと DOGA のゴジラの 
テクニックが似ていますね。 

巧内义美(22 )=重県 
えつ，顔と腹というと……。 
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ブのソフトはバカバカ買うし，留守番電話じジ 
ューサ ー ，腕時計，その他もろもろ……。ボー 
ナスでもないのじいったい何なんだ。 でも，ク 
-ラーだけは買わなかったぞ 。エッヘン！ （た 
にお金が足りなかっただけという話も…… ） 
林俊也 (30) 千葉県 

クーラーがいる 季節ももう終わりました。 
めでたしめでたし。 

♦つい最近，コンピユータと周辺機器（ソフト 
含まず）【こどれピけわををかけたか，調べてみ 
たら100万円を下らないということがわかって 
しまって，自みでも驚いています。 PB - I 00 (ポ 
ケコンとバカじしてはいけ なし、。ちゃんと， Per ¬ 
sonal Computer と書いてある）じ始まり X ICK , 
X I turbo II ,そして最後に X 68000 PRO 。 年間20万 
円，どうやってひねり出していたのか，疑問が 
残ります。そういえば，授業料を使い込んた•こ 
ともあったんだ。はははは。 

おぶ义孝 (23) 岡山県 
悪いことするなあ。ちよっ！：の閒だけ借り 
たこ t ならあるけど。 

♦バソコン通信にやみつきになってしまった。 
先月なんか14,000円も電話代を取られた。はっ 
きり言って面白いからみんなもパソコン通信し 
よう！ ゲームばかりでは X 目8000が;立きます 

よ。電話代を気にしていては何もできません。 
僕なんか親に内緒でやっとります。 

本る正樹 （17) に島県 
電話代の高さでばれないんだろう力，。 

♦ 9 月中に X 68000 SUPER - HD を父に買っても 
らうことじなりました。これで父のスネはなく 
なってしまいます。ごめんなさい。 

佐藤邦彥 （17) 山形県 
をんなにスネをかじるし足腰立たなくな 
りますよ。 

♦この間，僕の X 68000が風邪をひいて痕込んで 
しまった（大ウソ）。その間.僕は何もすること 
がないので，しかたなくディスクの整理をして 
いたら，なんと昔隙しておいてをれていた I 万 
円札が出てきた。しかも， I 万円が入っていた 
のは，「たんば J のディスクの中ピった。このわ 
金使っても大丈夫かしら？ 

関根信男 （18) 茨城県 


ラッキ ー 。 

♦イラク情勢の最新情報です。日乍日， XI で CIA の 
コン ピュータじ侵入していたら，変な文（とい 
ってもトップシークレットだが）を見つけてし 
まいました。訳すと「8月20日現在，イラク化 
部から中部にかけて日系イラク人の馬若か=郎 
太という歌手の"アラブのしるし"という歌が 
流行り民族精神を高揚させている」というもの 
です。歌詞もついでに訳しても'きます。 
アラブのしるし馬若化=郎太 
オイルと武器はアラブのしるし 
世界相手に戦えますか 
フセインフセイン僕らのフセイン 
アタアッシュケースじ爆弾込めて 
はるか世界でテロできますか 
独裁者〜っ独裁者〜っ 
アラビ〜アン独裁者 

田中真実 （17) 滋巧県 
うをばっかり。でも，うまい。 

♦ 9 月号31ぺージの西川善司さんの記をじある 
スパイ大作戦とは，あの MZ -700 のですか。それ 
ってたしか最初の持ち物選択で持ちすぎると重 
量才ーパーで死んでしまうんですよね。いま考 
えるとダンジョンマスターじも匹敵するほどの 
ゲームだったんですよね。火炎放射器がなつか 
しい一。 長を川哲 （17) 千葉県 

アレはプレイするごとじマップが巧わると 
いう先進的な （？） ゲームでしたよね。 
♦日月号の川上さんのイラストです力、’，なんと 
名古屋じ「ツインビル」という X 68000のマンハ 
ッタンシエイプのようなビルが建つそうです。 
やっぱり，そこのオフイスにはシャープが入る 
のでしょうか？ となると Oh ! X の編集部もそこ 
へ引っ越しをするのでしょうか。もしかしたら, 
名古屋地区限定「名古屋ツインビルシエイプ」 
なる X 68000 も出るかもしれない。このビル，平 
成 II 年完成予定た’そうです。 

鈴木武虎 （16) 愛知県 
はあ一，えらく先の話ですね。 

♦僕の住んでいるアバートはひと部屋で家具も 
そんなじないのじもかかわらず，ゴキブリが3 
日じ一度ぐらいの割合で現れます。わかげでを 
近は冷静に対処できるようじなりました。しか 


♦今年の夏休みは利化富±,雨のき山行とウニ 
井と Yet Another Column とシャーロック•ホーム 
ズ（パロディを含めて20冊！）と牛ステ—キと 
メロンの夏休みでした（変な日本語だ)。残念な 
ことはメロンを半み盛らせてしまったことです。 
あとは Oh!X の9月号を手に入れたのが9月10日 
た•ったことです。うれしいのはステーキ用の牛 
肉があと3枚残っていることです。では，これ 
で。 

を口有香 (21 ) お海道 
メロンと牛 I詞があれば，9巧号を説むのが 
少々遅れたくらい，どうってことない？ 
♦北海道へ斤ってきました。本当じいいところ 
です。本当の自然が残っています。摩周湖では 
牧場で牛に触れ（牛って本当にくさい。体中に 
あの独特なにわいがしみついてしまった），子牛 
はかわいかった。そして，お海でほかに誰もい 
ない草地に座って見る利尻山と海に巧む夕日は 
きれいだった。もう一度（いや，もっと）北海 
道へ巧きたい。北海道に住んでいる人はいいな 
あレ\ワイはクズだ)。 上田修 (20 ) 岐阜県 
化海逍もハワイも行ったことがない。 
♦万博に行ってきた。富±通パビリオンはなか 
なかよかった。3 D 映画で手を伸ばせば触れそ 
うだった。カメレオンが舌を伸ばすシーンがあ 
るのどが，その舌が自みに向かってきたらどう 
しようかと思った。おもわずよけてしまったら 
周りの人じ笑われそうで。 

細見悟之 (22 ) 京都府 
化ので博も結局行けずじまい。 

♦ま休みでI力月ぐらし、，68君とはなればなれ 
になっていたが，今日再会することができまし 
た。なじ力、，かし見ないうちじひと回り大きく 
なったような気がしました。でも，気のせいで 
す。 7k 并正彦 (22) 福井県 

本当だったらさすがにコワイもんなあ。 
♦親の不幸でをに帰省したついでじ，墓探しを 
してきました。当世，あの世でも住宅難という 
のが骨身じしみます。わずかI畳半の±地に石 
を立てるだけで 3.5M 円とは。これでX 68000じ 
貝テめていたも'をは頭金の一部となり，巨額の口 
—ンが残りそうです。ああ， X68000 も遠くあの 
世へ斤ってしまったようで……。 

大峭靖浩 (28) 栃木県 

はかないなあ。 

♦ディスプレイは CU-2IHD じし， TV チューナ ー 
と VTR を2台， LD/CD コンパチブルじ， PCM プロ 
セッサとグラフィックイコライザをセレクター 
でつなぎ， PR0-HD じは MIDI ボードを差し込み， 
その上にボディソニックのアンプ。今度メガド 
ライブの RGB ユニットを付け足すので，もう部 
屋はピンコードどらけ。知らずに入るとだいた 
いの人が絶句します。読んでいる月刊誌が Oh!X 
と BEEP メガドライブなら，もう私は立ミ巧なゲー 
ム中年ど！ 五十嵐英一 (31) 新漏県 

をんな。いばってどうするんです力>，いば 
って。 

♦最おやたらと金が飛んでいく。I M バイト増 
設 RAM + SX-WINDOW を始めとして，メガドライ 
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し，まピ飛ぶところは見たことがありません。 
いったいどうやったら飛ぶのですか？ 

お越孝を （17) ネ日歌山県 
えっ，飛びませんか。いいものをわしてな 
いんじゃないですか。 

♦セレクテッドソーサリアン5の「それいけド 
トーのトライアスロン」のロッククライミング 
では2と8を交互に押すのではなく，同時に押 
すと簡単に登れます。画面が切り替わるときた’ 
け，2キーをはなして，また両方とも巧すよう 
じするといいみたいです。ジョイスティックで 
プレイしている人もここだけはキーボードのほ 
うがいいと思います。それじしてもこのシナリ 
才，たしかに死めことはないけど，リタイアが 
をいよ！これじゃ普通のシナリオのほうがが 
単ですね。 P.S.OWX でもシナリオコンテストを 
やりましょう。 Oh!X の読者は特に思い入れが強 
そうだから，いいシナリオが出てくると思いま 
すけど……。 白井保弓ム(22)=重県 

なるほど。 もうだったのか。 

♦パピコンのオリオンのよ一な，巧持ちのよか 
ソフトがほし 一。 7k 田紳治 (26) 熊本県 

いいゲームでしたね。 一 絡に入っていたク 
ェストというゲームがこれまたよかった。 
♦雷太がサンダーボーィなら，奄雷太はドラゴ 
ンサンダーポーイだ。管原克俊 (22):1 ヒ•海道 
よくそんなことをえますね。 

♦この頃初'。じ戾って MZ-80 でゲームをしてい 
ます。なんとハドソンの限定版ソフト「スクラ 
ンブル J テー プ版でバッケ ージは ケースのみ。 

ま:価3,000円というのが光っている。いまなら限 
を版っていったらI万……。くるし 一， 買えね 
—じゃないか。 

佐々木仁志 （17) 秋田巧 
うん，昔のゲームはをかった。 

♦この間，巧•海で斤われたハムフェア '90 で MZ- 
1500が2,000円で捕らえられていたので，2,500 
円で助けてあげました。 

佐川洁一 （18) 静岡場： 
をんな沛な太郎の化みたいじ。 

♦ 3 月号の LIVE in ’90で「ねこバス」を載せてい 
ただいた者です。この曲の途中で突がメロディ 
がイを音へ巧ってしまうという人もいるようです。 


実は.この原因は890巧じある， 「C— 」で，こ 
れをIオクターブ下の 「B」 じしてくれれば直 
ります。ちなみじ，これは去年の5月号の Music 
BAS にのお張をしたものにしか起こりません。 
私の投稿したディスクは化張前だったわけです。 
化張すると 「C-」 が使えなくなるわけです。 

中村直哉 （18) お'海道 

だをうです。 

♦いきなりですが， Z'sSTAFF やマジックバレッ 
卜っていいですよねえ。 2D グラフィック特集な 
んて目をキラキラさせて観巧させていただきま 
した。いいですよ。いいですよ。う一っ！ い 
いなあ。さて，僕が使っているグラフィックツ 
—ルは何でしょう。……ブ ー ！ わしい。ハズ 
レです。正巧はアフターバーナーのも'まけのグ 
ラフィックツールです（ここで皆さん腰掛けご 
と後ろに倒れましたね。見えますよ。すみませ 
ん，実は見えてませんでした）。しかし，おまけ 
というところがエライですよね。入門用として 
なら，なかなかじゃないですか。でも，やっぱ 
り寒い。プルプル。ヘプシュ。 

森田宣幸 （19) 宮城県 

ふところがをいのかな。 

♦かし前のことですが.ちょうど台風があくじ 
来ているにもかかわらず，私はいつもどおりX 
68000を動かしていました。すると，いきなり巧 
電！しかも，ハードディスクの中身を整理し 
ているときになったもんで，「これはまずい！」 
と思っていたら，かししてから本体が動き出し 
ました。しかし，「エラーが発生しました」の連 
発！そのあと，私は何も言えなくなった。ち 
くしょ一っ。 荒井裕之 （16) 福島県 

私ら台風にはエライめじあわされました。 
♦雷語I号じついて。ついじ祝一平先生が本気 
になったとさんでいます。もし，完成すればX 
68000の標準的なワープロの地位に立つのはほ 
ぼ確実でしょう。私もいまだに文章を含くのじ 
エディタ （MicroEMACS) を使っています。 Hyper 
word じは食指が動きませんでした。しかし，雷 
語I号ならいろいろと笑えることが多そうなの 
で，持っているだけでも価値があるのではない 
だろうか（祝一平氏作というだけでも価値があ 
る ？） 。とにかくあまり無理をして体をこわした 


り，ハードディスク標準巧応じなったり， EMS 
(?) 対応になったり，フロッピ ー6 か組にな 
ったりい）しなぃようじ.がんばってくださ 
ぃ。 上松中 (22) 愛媛県 

ヮープロ使ぃながら笑ってどうするんです 
か。 でも，やっぱり笑えたりして。 

♦先日， NHK の経'るマガジンとぃう番組 （8/26) 
を見てぃたら，企業の秘密文書などの処理をし 
てぃるところがありました。秘密文書を機械に 
入れて巧々じするものです。力、’，なんと企巣の 
秘密データの入ったディスクも別の専用のおが 
じ入れて巧々じしてぃるのです。企業のエライ 
さんはフォーマットのことを知らなぃのだろう 
かと思ぃました。 吉田ち巧 （16) 大阪府 

ここへ持ってくれば，ちゃんとフオーマッ 
卜して使ってあげるのにね。 

♦ところで，トマトジュースの話ですが，私は 
ぃつもキリンの150円する，でかぃ罐のやつをが 
んでぃます （250m ぶ罐では足らなぃため）。ん 
で，ビールと-;昆ぜると，あのまずぃビール（主 
観）が急にうまくなったりします。ホ後じひと 
言。トマトジュースはくれぐれもよく冷やして 
がんでね。 福岡お义 (21) 愛知お 

ぬるぃとすごをう。 

♦ぃま，演歌の75パーセントをかるのに利用さ 
れてぃるとぃう，伝説の「演歌の歌詞自動発生 
プログラム」とはこれのことどったのかあ 
(笑)。 金子聪 （18) 新满お 

もがう，ちがう。 

♦私のX 68000はゲー厶と MUSK PRO-68K じし 
か使われてぃませんが，それが購入した目的で 
もあったし，結果的にはお足してぃます。とぃ 
うわけでプログラミングじつぃてはまったくわ 
からなぃのですが，それでも Oh!X の皆さんの個 
性的な文章には楽しませてもらってぃます。今 
後も「こだわり J を持ってやってぃってくださ 
し、0 

7k 見智弘 (30) 干葉お 
「こた•わり J すぎて巧剧じなったりして。 
♦ X 68000のお♦の再編成の記事はよかった。と 
ころで， NTT の端末を申し込んた•人はぃます 
か？ 僕なんかすでじ「往復ハガキ J を買って， 
「必、要事項」を書ぃて，9月I日を待ってぃま 
す。も.し，編集部の人で申し込んだ人がぃたら 
当たるとぃぃですね。 

中峭を二が （14) 神奈川惧 
をんなもの当たったらを号案内をやらされ 
をうじゃなぃです力‘。 

♦ 「クォース」ってば，表面科学のみ野の「ま 
査トンネル顕微銳を使って，原子数個の幅の線 
や字を描くナノメータ加工技術 J ってやつとか, 
「結晶表面にI属ずっ原子を巧み重ねてぃくみ 
子線エピタキシャル成長ま」ってやつとかじ由 
来してぃるんですよね。大篇ま成 （17) 栃木県 
し，からむかった。 

♦東郷平八が，東郷平八郎，東郷平八郎，東郷 
平八郎，東郷平八郎.東郷平八郎，が下同文。 

山田和志 (21) 奈良県 

ぎや一。 
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♦ AM 旧 AALI (例のフィンランドのビール）を I 
ケース送ろうと思ったんですが，問屋さんじな 
いそうなので送れませんでした。 

大森基弘 (20) 滋賀県 
ゎ気•持もだけで十分です。 

♦夏に±方をやってみました。 

よい点：熱帯巧でもガンガン眠れる。 

悪い点：台風ど，わをだと休みがやたらとある。 
アメをなめすぎて虫歯じなる。 

滝本直明 (20) 神奈川県 
雨が降ってもがみですもんね。 

♦ X 68000シリーズ （ PRO は除く）の重大な欠点 
がわかった。取っ手の下の部み，あのスキマが 
うまく搞除できん。綿棒では届かないし，無理 
じ届かせてもきれいじできない。 

服部直幸 （17) 熊本県 
水をかければ . ，いいことない力‘。 

♦ X 68000を買って3力巧 。 F I のデータべース 
を作りたかったので，自力で作ろうとしました 
力、‘， S - BAS にと X - BAS にではまるで違いあきらめ 
ました。しかし，もっと身近にタダでデータべ 
ースもどきのことができるソフトがあったので 
す。 SX - WIND 0 W のノートです。ちゃんと，ファ 


イルを作れるし，ファイルネームを工夫すれば 
かなりいいところまでいけると思います。 

湯川光雄 (21) 巧城県 

な台もと暗し。 

♦前から思、っているのだが，イメージスキャナ 
を使ってリストを入力できないだろうか。某一 
太郎マシンではダンプリストなら99パーセント， 
の確率で読み取るプログラムを見たことがある 
が，せめて文字の認識方法た•けでも特集してほ 
しい。 長綱周作 (21) 岡山県 

昔，をんなのありましたよ。リストがバー 
コードになってるのもあったし。 

♦ 9 月18日といえば，もちろん Oh ! X の発売日。皆 
さん知ってますよね。そして，もうひとつ。9 
月18日といえば，僕の誕生日なのです。これを 
祝して何でもいいからプレゼントください。ち 
なみじ18歳になります。青木千明 （17) 兵庫県 

ゃだ。 

♦ 8 月号を買い忘れた。しかたがないので9月 
号を買った。記事を読む……(数み後)。 

「？ ？ ？」，特集はともかくほとんどの話がわか 
らない。「社名変更？」，「新社屋？ J ， なんだあ？ 
しかし，よく考えてみると9月号に載っている 



見えない？ 


ということは， 7月号じそういうことがさいて 
あったはずだ。で， 7月号を見るとちゃんと出 
ている。単に私の読み方が悪かったた•けのこと 
であった。でも，なんかすっきりしないので， 
バックナンバーを買う（よかった。近〈じバッ 
クナンバー常備店があって）。 

巧田聪 (20) を知県 
「 Oh ! X はお巧説みましょう」という天から 
のゎ告げです。ありがたや。 


日まくらを 


参指載ご希望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•氏名•年齢•連 
絡方法…… ） を明記してわ申し込みください。 

•ソフトの売買，交換じついては，いっさい掲載できません。 

参取り引きじついては当編集部では責任を負いかねます。 
•応募者を数の場合，掲載できない場合もあります。 

参紹介を希望されるサークルは必ず会誌の見本を送ってくピさい。 


仲間 


★僕は MZ - 2000のユーザーです。最近，旧機種のた 
めか，巧報が入手しづらくなって困っています。 
どなたか情報交換してくださる方はいません 
か？ もし，よろしければご連絡くださし、。わ 
待ちしています。〒338埼玉県与野巿が丘 1-2 
-13-501 奥村•光雄 （15) 

★「 XIW 0 R し D 」， いまでも XI ををして止まなし、，熱 
狂的なユーザーです。情報交換してくださる方 
を募集しています。どうかわ気提じ連絡くピさ 
し、。干182東京都調布巿富±見町 2- II -33 五思 
寮213 号室清水秀幸 (20) 

★「OPEN CLUSTER 」 会員募集。このたび，バソコ 
ン通信で収集した PDS ソフトを月刊のディスク 
マガジンというかたちで配布を行うためのサー 
クルを発足させるじあたって会員を募集します。 
巧ま機種は X 68000， PC -980 1/8801, MSX です。 
何十みもかかってダウンロードしたソフトがつ 
まらないものであったという経験のある方，パ 
ソコン通信をやってなくて PDS の入手が困難な 
方にはわすすめです。詳しくは返信切手72円を 
同封のうえ下記住所までご連絡ください。サン 
プルディスクをごホ望の方は切手400円み同封 
でお願いします。〒802福岡県化九州巿小を南 
区若圃4下目 13- 48丸本賀治 (20) 


★ X 68000ユーザーを対象としたサークル 
「 Brain 68 j では会員を募集しています。活動内 
容は月 I 回発行の内容充実のディスクマガジン 
です。入会希望者は簡単な自己 PR と62円切手同 
封のうえ，下記までご連絡くた•さい。干 319-15 
茨城県化茨城市華川町扫場 498-2 を聪雄 （17) 


売ります 


★ MZ- 2000用周ぶ機器，ディスクドライブ 「MZ-I 
F07」 （インタフェイス，ケーブル，カラーディ 
スク BAS にかき）を2万円で。プリンタ 「MZ-I 
P07」 （インタフェイス，ケーブル，インクリボ 
ン10個付き）をI万円で。漢字 ROM ボード 「MZ 
-IRI3」 （漢字カラーディスク BAS に付き）を5千 
円で。まとめてなら，化張ユニット 「MZ-IU0I」 
をわまけします。いずれも取扱説明含あり，箱 
なし。連絡はハガキで。干356埼玉県上福岡巿 
霞ヶ丘 3-2-34-403 下迫貴司 （25) 

★アイワ 「 PV - AI 200 mkIIj (箱，マニュアル，すべ 
てあります）新品同様を I 万円で。送料はこち 
らでもちます。干704岡山県岡山巿西大寺浜 
150-2 吉川貢司 （16) 

★ X 68000用の数値演算プロセッサポード 「CZ-6 
BPIj を送料込み5万円で。完動品，箱，マニュ 
アル，付属品付き。連絡は往復ハガキで。〒158 
東京都世田を区瀬田 2-22-3 瓶子卓也 (33) 


★オムロンのスキャナ 「HSI0R」 （完動，箱，マニ 
ュアル，イ寸属品あり）を送料込みI万円で。連 
絡は往復ハガキで。干910福井県福井巿巧町 
358-4 平木敬太郎 (23) 

★ itec ハードディスクユニット 「IT-X640」（40M バ 
ィト， X68000 対応，グレー，新品同様，箱な 
し，付属品あり，2力月使用）を7万円で。ソ 
二一のコンパクトスピーカー BESIDE55「SRS- 
55j (2 台I組，箱なし，新品同様，白， 付属品 
あり）を5千円で。ともに送料別で。連絡は巧 
復ハガキで。干226神奈川県横お巿緑区が山4 
-3-3 4302-211 莲萊正人 （16) 

I 買います 

★ X I用カラーイメージボード 「CZ-8BVIJ， または 

「 CZ -8 BV 2」 をそれぞれ送料込み7千円，9千円 
で買います。完動品，付属品付きで箱はなくて 
も巧。連絡は希望価格を明記のうえ，往復ハガ 
キで。干 036-01 靑森県南津輕那平賀町ホ館字 
西田 124-2 今井慎一 (20) 

バックナンクく一 

★ Oh ! X の1989キ8,9月号をセットで送料込みし600 
円で買います。切りおき不可。連絡はを復ハガ 
キで。〒572大阪府巧屋川巿明徳 1-4 43-202 
大橋礼佳 （16) 
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□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 

ご意見を紹介しています。読♦の秋，巧も長 
いことですので，より巧合いの入ったモニタ 

レポートを書いていただけるのではないでし 

ょう力、。よろしくお願いします。今月は9月 

号の内容に閒するレポートです。 

•吉田幸一氏の「日本語を書くための7つの 
方法」は面白かった。ワープロは言案を書き 
留めるための道具だというち見は「なるほど， 
うんうん」とうなずけた。文章を書 < ことの 

大切さ，文章の♦き方じついても面白く読め 
た。僕のいとこは大学の卒論を， r つープロだ 

と何かもプリンタで印刷できるから価値がな 
くなる」とすべて手書きで♦いた。こういう 

考え方もあるんですね。手書きのよさは書の 

道に通じるところがあるみたいどけど，僕に 

は「ワープロ立ち上げて打ってプリンタじか 

ける」より，早く*ける「今日，友達の家に 
泊まる TELOOO - xxxxj という伝言 

メモを走り♦きするときぐらいかな（すさん 

でるなあ）。ワープロと手書き。たしかにワー 
プロは字がきれい。でも，手書きは「字に'巳、 

がこもっていて，あたたかい」（と現国の先生 

が言っていた）。まあ，時と場合によりけりだ 

と，思ぅ。 

據田聪（17) X 68000岐阜県 

♦專用ワープロを使っていた人間としてひと 

言 。X 68000の辞♦を RAM ディスクじ転送して 

使ったときの巧換の速さといったら……。で 

もでも，事お用の本格的なワープロに比ぺる 

とまだまピ甘いようですね。使い勝手という 

面でも。友人が文ち 3 VEXII ( MINI ではありま 

せんよ！）を使っています。私も触らせても 

らいました力《，へ，変換が速いっっっ。使い 

やすさの面では巧れなければちょっとキツい 

ところがあるようですけれどね（彼ホはいま 

でもヒーヒー言っています）。やはり，個人で 

イまうじは文巧 MINI ぐらいのものが適当だと思 

いますね。でも， ASK のキー割りがけは，私は 

それがあるときじ気づいたとき（実はついを 

近のこと）寐動のあまり「じいん」となって 

しまいましたよ。 

安井百合江 （16) X 68000 PRO を知県 
♦ 「巧水和人流プログラミング道場」は，と 
てもいいと思う。僕もパソコンをやりたての 

ころはこういうわけのわからないものを作っ 

て楽しんだ。ホ近は浪人中ということもあり. 
回数は減ったもののヒマプロはやっている。 

知らない人はバカじするかもしれないけど， 

このヒマプロはプログラミング技術上達には 

意外と巧に立ちます。シロウトの方々はぜひ 

も i ましくださし、。 

畑剛志 （18) X IturboZIImodel 10, MSX 2, 

MSX , JR - 100 化海道 

参「大人のための X 68000 J 。 大人にとって使 

えるパソコンというと，やはり大人の人は子 

供と比べれば時間がなく，制作を欲もかない 

と思うので，その人の要求する仕ネを即座に 

相応な価梅で手に入れられる没巧が必要であ 

ると思う。だから，大人にとって使えるバソ 

コンとなると，どうしても PC -980 I のような 

ソフト資産とオフコン並みのしっかりしたシ 

ステムを兼ね備えたようなものになると思う。 

「ミち水和人流プログラミング道場」。このよ 

うじレベルが上がらなぃ講座は読者ににく漢 

ぃ知識を与えることじなる力、’，それでぃぃと 
思う。なぜなら，途中でつぃてぃけなくなる 

人はかなぃだろうし，広ぃ視野でプログラミ 

ングを楽しむことができるからである。また， 

マイコン歴の長ぃ人にもこうぃう記ホは方向 

転換の助けになると思う。 

泉昭彥 (20) X 1 turbo , PC - E 500 東京都 
参ハンデイイメージスキャナアダプタの製作 

じつぃて。絶対にぃまのような状況には必要 

な記事だと思ぃます。 X 68000じはあの超い） 

有名なシャープのカラースキャナがあります 

が，とても手が届かなぃし，»販店に巧って 

もほぼを価に近ぃ価格でしか売ってぃません。 
ほかの製品に頼るしかなぃとぃうわけですが， 
ほとんどは PC -980 I 用です。どから，このアダ 

プタは絶対に製作します。ただ，受験がおわ 
るまでは何もできなぃんですよね。 

段を太郎 （19) X 68000 EXPERT 兵库県 
♦日本語の処理とぃう点からは離れる力、’，今 

回の特集の中では吉田氏の記まが一を面白く 

ためじなった。「頭の中ではわかってぃるつも 

り J のことを省き表す大変さとぃうものは誰 

でも体験するが，どうしてそうなのかは全が 

わからなかった。しかし，ここで吉田氏から 

長年の疑問をはらしてもらったようなちがす 
る。「大人のための X 68000」じつぃて 。デー 

夕の使ぃ回しとぃうのは大切です。マッキン 

トッシュはコンバータなどなくても全部が全 

部に使えます。「一度巧ち込んだデータは手が 

さなぃぞ」の巧巧に期待してぃます。 

長を川教±(17) MZ -252 I , MSX 2 山形県 


ごめんなないの 
ごート" 

10月号 ZMUSIC.FNC 

P .99 のモジユレーシヨンスイッチの税明の 

中で，「=」のあとの化を省略するとが前に与 
えたスイッチの逆をき行すると♦かれていま 
すが，そのようじすると実段にはエラーが発 

生してしまいます。リスト6のソースリスト 

の249斤が巧違っているようです 。 「not 5 
( a 3)」 ではなく， 「 not.b 5( a 3)」 としてくださ 

い。 

リスト5の ZMUS に. FNC ダンプリストでは， 

029 A 6 B — 2 B 

と，訂正すれば正常にお作します。大変申し 

訳ありませんでした。 

10月ち X 68000 マシン巧プログラミング 

アセンブラの ver . l ではリスト1がうまく 

アセンブルできないようです。詳しくは今月 
の X 68000マシン語プログラミングの記まを 

參照してくださし、。お詰びいたします。 

10月ち LIVE in '90 

P . I 22 「キユーピ ー3 みクッキング」を実 

巧させたときに，トラックバッファが足りな 

いと，110行のところで「外部巧数エラーで 

す。メモリ確保できません」となります。 

そのときは CONFIG . SYS で 「DEVICE = 

0 PMDRV.X #128」のようじしてバッファを確 

保するか，リストのほうを 

110 . : m — alloc ( UOOO ) :…… 

としてください。 

_ お問ぃ合わせは原則として，本誌のバグ巧 

八クに n するお同い口むせは 報のみに限らせてし、ただきます。 入力ま，媒 

巧的 (5 伯8)1311【ち巧） か? r ご;;こャ式 1 を^ Si しを。 

巧〜を曜日] 6 : 00 〜 18 : 00 求めるお電話をぃたどきますが，本誌ではぃ 

つさぃお答えできません。ご了承くどさぃ。 


176 Oh! X 1990.11. 


























夕科おの人 
も読ん亡ほしい 
グーム特集でした 

▼ちょっとばかり趣口未に走った特集「理科み 
の GAME REVIEW」 です力く，いかがでした力、。 
ヒントとなったのか谦侯を著の「理巧みの文 
学誌」（工作舎)でした。そういえば，前回の 
ゲー厶特集 （4 月号）は「ゲー厶システ厶文 
学誌 J ですから，まあ狙っていたというのが 
正直なところですね0ゲームの世界はもはや 
コンピユータの1ジャンルから飛躍して独自 
の黃あとして発展していくでしよう。ここで， 
あえて理科系という言葉を頭じつけたのは， 
コンピユータがゲー厶を生むじ至った想像力 
の根源のようなものを思い起こしてもらいた 
力、ったからです。率直なご意見をわ待ちして 
います。 

▼ Oh ! X ではスタッフ&ライターを募集して 
わります。仕事の内執よ，原稿の執筆プロ 
グラ厶開を投稿作品のチエックなど多岐に 
わたります。時間の拘束などはありません(た 


だし， 締め切りはあります)。応募資格はまま 
近刻5じお住まいの社会人および学生で0 h!X 
の誌面作りに参加したい人0アセンブラまた 
はじ言語での開発ができる方，ハードウエア 
じ詳しい方，文章を含くのが得意なスその 
他なじか得意み野がある方は特に歓迎いたし 
ます。希望者は，住所•巧:名•年齢.電話番 
号を明記のうえ，自由原稿を600辟が内（本 
誌約2ぺージみ）じまとめ， Oh ! X 編集部「ス 
タツフホ望」係までお送りください。お待ち 
しています。 

▼というわけで，お待ちかね「創刊第2号プ 
レゼント」の当選者発表です。木村純さん煉 
京都)，柴田真をさん(静岡県)，家田貴之さん 
(愛媛鳳の3名の方が当選されました。わ 
めでとうございます。 

▼今月もぺージの都合でいくつかの連載がわ 
休みになってしまいました。「清水和人流プロ 
グラミング道場」广(で)のシヨートプロぱ一て 
い」はこ欠号までわ待ちくださし、。また，予告 
じありました「続報 C compiler PRO -68 K 
ver .2.0」 も次号回しとなってしまいました。 
申し訳ありません。 


ホ 

•原稿じは，住所•巧;名•年齢.職業-連絡 
先電言强号.機種.使用言語-'丘逼な周辺 
機器•マイコン歴を明記してくださし、。 

•プログラ厶を投稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用ま，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，##文献を明記し，プログラ厶をセー 
ブしたテープ（ディスケット）を添えてわ 
送りくた•さし、。また，掲載じあたっては， 
編集上の者恰じより加筆修正させていただ 
くことがありますのでご了承くピさし、。 

♦ハードの製作などを巧稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配線図も添えてくピさい。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが必要な 
場合はご連絡いたします。 

•巧稿^のモラルとして，他誌との二重巧:稿， 
他機種用プログラ厶を単に移植したものは 
固くわ臘りいたします。 

あて先 

千108東京都港区高輪 2-19-1 3 NS 苗輪ビル 
ソフトバンク出版部 
Oh ! X 广@©@®」係 
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▼軽井がじ行ってきました。そのときのこと。夕方， 
はちみつレモンを飲んでいたら，4 cm ほどもある巨 
大なスズメハ•チが2匹もよってきた！動くじ動け 
ず;まりっいた私の周囲を調べるようじ飛び，しかも 
定を巧い始めるではないの。このときほど本物のハ 
チミツが入っていることが恨めしく思えたことはあ 
りませんでしたせ‘，サントリーさん。 （浦） 

▼松は生まれも育ちも東まなのピが実は納豆力喉 
えなし、。どうしてかというとあの「じわい」力佩え 
られなし、。近頃は無臭の納豆も出ているようた•が， 
ちまたじは「くさい納豆;」もまピ多し、。特に旅館に 
泊まると化ずお目じかかる。もっと文化的な生活を 
送るためじ.関西人と一■緒に納哥装成キャンぺーン 
をやろうかな？ （亀） 

▼ひっさしぶりの後記た•な 一。 編集室が泉岳寺に来 
てからはネ刀めてかな？わしカタくの。編集室の場 
巧力硬わって， JR 山手線の五反田趴を使うようじな 
って気づいた。ホ近の山手線の発車ペルってちょっ 
と変わってるんですね0プルルルじやないんだ。ネ刀 
めて巧いたとき，グラディウスのゲーム オーハ•一の 
音楽かと思ったそ’，私や。 （で） 

▼先月の麵吏記の"アサルト』のロム が1000円 て•打 
っていた。」という文は誤植です。正しくは r 10000 
円で売っていた d でした（また誤植どったらどうし 
よう……)〇ところでお近私はアーケード版「ムーン 
ウォーカー」じ‘;挺1中。面と面の間のビジュアルシ 
-ンじ出てくるマイケルの「うわぉ J という声が間 
巧けつ(ぞくつて大好き。 （善） 


▼ようやく TeX をインストールした。日本語もプレ 
ビユーアもプリンタも使える。調子にのって編集部 
の SUPER - HD も lOMB ばかり占有している。入力は 
まの X 68000 で，出力は大学のレーザープリンタで。 
う〜んおいしすぎる，しかし公私运同ピなア。それ 
じしてもあちらものの PDS やフリーウェアって巧秀。 

(を近いろいろと西洋かぶれじなりそうな A . T .) 
▼ "キーはし、ろいろ遊べるから好きだ。 SHIFT や 
CTRL と一緒に押さないときじは文字が割り当て 
られていないことをいいことじあれこれ东広!:する。 

じ揃は microEmacs の2ストロークコマンドプリフ 
ィクスじ使っていた。常驻プログラムのホットキー 
にしていた時期もある。 "¥ "を割り当てたともあっ 
た。いまは SHIFT してもしなくても"_"だ） ( Mu ) 
▼かくして，目を離した隙に青い鳥は逃げた。森の 
中へ逃げた。実は部屋の中じいたなどという欺 fi 敵ま 
ここには存在しなし、。たどひたすら，育い鳥は追わ 
れれば逃げるだけど。じっと待つ。現代人は待つこ 
とを忘れた。じっと待つことじよってのみ，自然の 
声は聞こえる。3をのへつ当たり。手の甲じつけられ 
た爪の跡は I 週間たっても消えなかった。 （K ) 
▼ホ近起きた悲しい出来ま。ドラクェ III で十みじ強 
し、武道家がすばやさの種を食べたらすばやさが才一 
ノくー フローしてスライムのそれより も低し、値になっ 
てしまった。これじゃすぐはぐれメタルに逃げられ 
てしまう。ドラクエ IV のカジノのコインの代金なら 
才ーバーフローも許せるが，こちらは許し難いそ'。 

( K . S . 氏が;筋をするとタロって驚きの KO ) 


▼月の後半の1亡しい中，お当たりなことじ，旅に出 
てしまいました。5日間て秋吉台，厳島神社*天の 
橋立；その他いろいろを巡るというハードな斤程 
しかも，出発の日には台風 I 輯が上陸したわかげ 
で，深あバスは運化「それならば J と新幹線に乗る 
と大阪まで II 時間もかかってしまった。•しかし，「た 
どいま台風の通過待ちです」とは……0 ( A ) 

▼自分の時間力％かなか取れなし、ホ近の楽しみ，そ 
れは辖ひろ子主寅のドラマ「誘惑」の再お逆，毎回 
ビデオに取って見てるんだ。あのドロドロとしたた 
の機い，カロえて TMN の宇都宮のスゴイ演も見てる 
こっち力巧らずかしし、。しかし，女というのは，あな 
恐ろし，え？自みはど一なんだって？うふ，あ 
たし，まだまピコドモだから……。许ををれた E . O .) 
▼ I 年半は間を置こうと思っていたのだが，また付 
録ディスクをつけることじなりそうだ。一応 I 月号 
を予定。另りじ半年わきとか定觀ヒするつもりはない。 
急な話なので内容は未定。密度は薄くなる（断言)。 
とにかく人手が足りない。アセンブラカ積える文系 
学生か文章の書ける理系学生を急み意がのある人 
はぜひ連絡を。 ( U ) 

▼やっと発売となりました。なじって光破気:ディス 
クドライブのことですよ。，思えば5巧号て•紹介した 
んですね0値脚よ450,000円 （ SCSI ボードは29,8邮 
円)。ちょっと高いけれど購入する人はネ封巧いるんじ 
ゃなし、かな。この号力嘴売じなるころじは出荷が始 
まっているはずです。本誌でも試用レポートを予ま 
していますので期待してくださいも （ T ) 
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microOdyssey 


結局， AM に A を買ってしまった。 AM に A 500 本 
休，専用ディスプレイ，増設 RAM , SCSI インタフ 
ェイス，そして， Macintosh 用の SCSI 対応ハード 
ディスクという巧成。システム上でいろいろや 
ってるだけでもなかなか楽しめる。 

まず，やったのがしゃべらせること。 DOS コマ 
ンドに SAY というのがあって，あとじ続く文幸 
を発声してくれる。さらに，ファイルの中身や 
ディレクトリを読み上させることもできる。な 
んでもしゃべるのが楽しくて，長々と文章を入 
力して遊んでしまった。 

そして，やっぱり AM に A といえばマルチタス 
ク。付属品の中にアプリケーションが入ってい 
るディスクがあったので，それでやってみた。 
音楽ソフトでサンプルを演奏させながら，バズ 
ルゲーム，そしてデモを走らせる。さすがじか 
しずつスピードは巧ちていくがちゃんと動く。 
デモが走っている画面を下にずらすとバズルが， 
さらにその画面を下げると音符が動いている。 
バズルをやるとかなり遅いがちゃんとゲームが 
できる。こうして AM に A をいじめてやる （？） と 
非常に楽しい。さすがにやりずぎると黙り込ん 
でしまうけど。 

さて，これから本題。•海外のマシンである 
AMIGA を買ったホ大の理由はというと，マトモ 
なフライトシミュレータがやりたかったのであ 
る。どういいわけしても，やはり，このみ野で 
は日本はアメリカ（あるいはヨーロッパ諸国） 

じ遅れをとっている。スピードやシステムにも 
問題はあるが，第一じフライトシミュレーショ 
ンの楽しさが理解されていないのではないだろ 
うか。皆さんの中にもフライトシミュレータと 
いうと「遅い」とか「退屈」とかいうマイナス 
のイメージが頭に浮かび，「あんなもの，どこが 
面白いんだ J と力、「アメリカ人はわからん J と 
かいう人も多いと思う。 

でも，それは遠い昔のこと。ここ数年に出た 
ものは圧倒的に面白い。「山や川，基地などの地 
おがある」，「視点を変えられる J ， 「飛んでいる 
巧みをホわえる程度のスピード」というのはも 
う当たり前。どのフライトシミュレータでもつ 
いているといっても過言ではない。いまでは， 
「スピードはかし落ちるけど，すごくリアルな 
もの」とか，「どこかを樓性じしてスピードをす 
ごく速く，我)きを滑らかじしたもの」とかと， 

どこかに特化してそれぞれ違った臨場感を出そ 
うとしている。 

—口に「巧みを巧わえる」といっても.その 
言菓の中にはいろいろな要おが含まれる。地形 
のおいている様子もそうだし，敵を •ザ 破したと 
きも，アクロバティックな動きをしてみたとき 
もそうピろう。しかし，いちばん気みを感じる 
のは座落しそうになったときである。本当に鳥 
化が立つほどコワイ。思わず「あんなムチャを 
するんじ‘ゃなかった J と反省してしまう。もち 
ろんイジェクトして腺出する余裕などない。 

しかし日本でもフライトシミュレータがメ 
ジャーなジャンルになって数もたくさん出てく 
れば，絶巧にその中から•海の向こうの人も驚か 
せるようなスゴイものができてくるどろうと期 
待している。なんといっても，あんな楽しいも 
のをアチラの人だけに独占させてわくのはもっ 
たいないもんね。 （ A ) 
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特集 C 言語のための傾向と巧策 

Oh ! X 3周年特別を画 
アナログスティックの製作 
新連載シミュレーションプロクラ三ンク入巧 
半影つさトレーシング _ 

X 郎邮日 CARD . FNC 用カードゲームスロットポーカー 
全機種共通システム 
Small C 処理系の移植 


バックナンバー常備店 


東京 

神イ呆巧 

S 省堂神田本店 5 F 
03(233)3312 


// 

♦泉ブックマート BI 
03(294)001 1 


// 

書泉グランデ 5 F 
03(295)001 1 


秋葉原 

T - Z 0 NE 7 F ブックソーン 
03(257)2660 


八を 洲 

八巧洲ブックセンター 3 F 
03(281)181 1 


新宿 

紀イ尹国屋書店本店 
03(354)0131 


奋田馬場 

未巧堂♦店 

03(200)9185 


巧を 

大盛堂♦店 

03(463)051 1 


池お 

リブロ池袋店 

03(981)01 11 


// 

西武百 W 店 9 F 
コン ピュータ. フォー ラ. 
03(981)0 川 

神奈川 

横お 

有機堂そ黄お駅西口店 
045(311)6265 


// 

有機堂ルミネ店 
045(453)081 1 


藤沢 

有機堂藤が店 

0466(26) 1411 


巧奈パ 1 

巧木 

有隣堂度木店 

0462(23)41 11 


平塚 

文教堂四の宮店 

0463(54)2880 

干葉 

ネ白 

新星堂カルチェ 5 

0471 (64)8551 


船橋 

リブロ船巧店 

0474(25)01 11 


// 

芳林堂書店津田沼店 
0474(78)3737 


干葉 

を田を干棄セントラルプラザ店 
0472(24)1333 

巧玉 

川越 

黒田♦店 

0492(25)3138 


川口 

岩淵書店 

0482(52)2190 

巧が 

水戸 

川又書店が前店 
0292(31)0102 

大阪 

化区 

旭屋♦店本店 

06(313) 1191 


都 A 区 

お々堂ま巧店 

06(353)2413 

京都 

中京区 

才ームな書店 

075(221)0280 

をタロ 

名古屋 

S 省堂を古屋店 

052(562)0077 


// 

パソコン S 上前 ま 店 
052(251)8334 


刈を 

S 洋堂*店刈を店 

0566(24)1 134 

長野 

が田 

平安堂が田店 

0265(24)4545 

化海道 

室两 

奎麻工業大学生協 
0143(44)6060 


定巧 ffi な的)お知らせ 

Oh ! X の定期購読をごホ望の方は總じ込みの 
振替用紙の「申込書」側じある r 新規 J 「継 
続」のいずれかじ0をつけ，'必要を項を明記 
のうえ，郵便局で購読料をおおり込みくた•さ 
い。その際;巧されるキ券は領収書になってい 
ますので，大切に保管してください。なわ， 
すでに定期購読をご利用の方には期限が了の 


少し前じご通知いたします。継続希望の方は， 
上記と同じ要領でお申し込みください。 
おかを付ごホ望の方へ 
本誌の海外発送代理店.日本 IPS (株)じわ 
申し込みください。なわ，購読料をは郵送方 
ま，地域じよって異なりますので，下記宛必 
ずわ問い合わせくた•さい。 

日本 IPS 株式会社 

干101東ま都千代田区が田橘 3-11-6 
003(238)0700 


/ Ifl # ぶ II 月号 

■ 1990年 II 月 I 日発巧を価560円（本体544円） 

■発巧人巧正義 
■編集 人橋本五郎 
■発売元ソフトバンクがホ会社 

■出版事業部干108東京都港区离輪 2-19-13 NS 高輪ビル 
Oh ! X 編集部巧 03(5488) 1309 
出版営業部巧03 (5488) 1360 FAX 03(5488)1364 
広告センター巧 03(297)0181 
■印刷凸版印刷株式会社 

©1990 SOFTBANK CORP •雑誌021 79- 1 I 本誌からの無断転載を禁じます。 
落下•乱下の場合はお取り替えいたします。 
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シリーズじ新製品登場ク 



1 回線専用ホス h 入間用ソフ h 



HOST PR 068 K Personal 巧要 


が応回数 1回線 

化用モデム AT モデム MNP ( RTS / CTS ) 可 

地信速お 板大9 6 00 bps 

を tl 数 姑大99 9人 

拋示巧お な大4 0個 

巧 自& おす巧示が* *電子-乎が:-'あ乎会謙（チャット）-会な巧報 


これらは、コンフイグファイルで設をできます。 


化1:このホストはテキストおまのお送方なを採 W しております。 

巧* 


•巧 •! •化•ぶのコンフイグフ T イル化 

• R S - 23 2 C 回«とは圳じキーポードからのアクセス， 
グウンロード.アップロードか可化 

•モニタで，みチヤンネルのューザーのがち込んだコマンド 
や泣 fit が苗を巧は 

•ホ巧み巧削に SIG . ポードバスの巧定 

• メンテナンス作巧かオンライン来け II けを 
(ポードインデックス、メールインデックス） 

■オンラインサインアップ巧，ゲストへの化去が W 化 


•け«化（オンライン衍 W エディタ）巧化 
•その化 

シスオペレペルでを UMW の巧化が"{脂 

タイムアウトじよる【|||線のが 

PDS 巧旧巧示巧のな HI 

(1 A 込中で.ドキュメントとテキストプ 

ログラムの々雕）巧化 MNP タイプのホが 

ログイン、ログアウト巧脚の j "* 

扑アクセス時のモニタ pii 曲 i けぶ" f 化 


<を巧巧あじついて〉 

回械を多回械じが巧する巧合ユーザーを转を巧っていただいた方に 
限り多回線用ホストと茜巧じて巧あをさせていただきます。 

HOST Personal 今 HOST 3 ¥20.000 

HOST Personal 今 HOST 9 ¥4 0,000 


巧 1 ¥堯売中 1 

HOST 9 _3 回線用 

I 献迹•姑 日 9 . 8 DD 円 

HOST 3 3 回線用 

■ 祖勉姐 3¥39 ぶ日日田 


SPS-NET 

TSUKUM0-NET 


モデル運用中グ 



論鄉。るリス 

ュ-ヴ - S 巧の赋を搭祖しで 

巧 W 発売中 

17 . 000 円 


2 


GBOOCD *风 

パソコン巧信ソフ K 


「た〜みのる J ヴ 
巧いを巧たじ 

「た〜みのる2 J として登巧/ 

•■た〜みのる J ヴ 
巧但人巧版なら 
「た〜みのる2 J は 
7ニアタイフの巧信ソフ K です/// 

みのる 2 jI ま x 68 ooo 用に W 化ち ncaai ソフ h - です。 
X 88000 の襯能モ巧巧じ弓16化して、ユーヴーの巧々ヴ(■峯 
じ«作で®るよクエホ •» 作ち〇てい》す。 


プ□クラ7藝集// 

S 戶 S でゲームを作ってみませんか？ 

アたンフラでプ□ブラムの組める®をな人巧を若干名募集してし、 
ます。就職希望の方は62円切手同ますの上、「就職案的係大巧 J ま 
でお手紙<ださい。がり返し就職のご案巧をお送り致します。 

尚、デザイナー、音楽ブ□ブラム等の専 P 弓職は赛集しておのません。 



(巧0エス•ビー•エス 

SE5 

〒麵•巧太平認臟 1激纖豁飄 


当化の Hi なは全田の有をデパート、バソ 
コンシ3 •ノブて•わ来めになれ i す•ホ、わ 
ホめじむれない4を.が*«じておホし 
这みください_ ■口 a » 巧抗山 5-12298 
■加入ホる ㈱ エス.ピー.エス■をなけ 
かこ3%の;肖！!快を如！！した曲■か吉 M 
(» 巧）ごホ a ゲームソフトを、巧■、けを 
含れ、ホ齡、巧る、《«ち、テーブかディス 
クの«巧。（一»町む上かかりますので、 
わ® if の方は現ををご利用ください。 
サの4を、おつりのいらむいようにお M 


■表示価格に消’ま税はままれてわりません。 


* す-义字コード：シフト J 旧 
通信を巧: 300/1视0/2如0 ( 自》判別 MN 戶 7) 

»«方な:を二 a 
テータビット II :日ビット 
バリテイー•チェック：なし （ NONE ) 

ストッブ•ビクト：1ビット 
フローお巧)（ X コントロール）：巧なラ （ XON ) 

シフトが巧 1(3 コン K 口ール）：巧なねない （ S 0 FF ) 
ゲスト ID GUEST 
I ケス S •パスワード：なし 

側◎バスワード = SPS-NET 

^ 旧巧 まごが、 巧麵 あり)、 

◎本名=大和乂五郎 (8 ですまで） 


入を方法 If 綿 3 ，。。。 ( 税則） 

下記の巧脱こを接!己入するか X は、〕ビ-してお人し、72円 
のモ同おの上、巧 PS - NET 化」までお送リ下さい。巧き次嘴、 
化なおを斤い I D をけ後 SPS-NE T 巧用の我便お込み阳巧 
ならびにぶ用の手引きをお送りいたします。それ I こおい、3ヶ 
巧な内 I こなな巧3,000円(换《リ)をが人を下さい。 

人を確班後ぶ式会れとして時なおします。 

◎贈業=株す会なエス•ビー•エス (1 於巧まで） 


◎斷二福島巧が時？測秘 1-1(24 巧まで） 


◎ペンネーム=乂ちやん (4 文ままで） 


◎年お = 30( 現在の年お） 


◎電話=02化-化-5777饰外局番なら） 


(干 


◎自己紹介 = S 尸 S - NET をよろし< 

/ (24 巧まで)) 

◎システム構な = X 68000 ACE-HD MD 2400 B 

/ (18 巧まで)\ 


ん 


B 4/31 KHZ 
テイスフレタイ]応 


ホストコンビュータ 

X 68 KX 2 台 

(HOST 戸 R 068 K 16) ほ用 


SPS — NFT の24日) 46-1 167(が) 

■ Tri - P 接統ホスト局 


PRO-60K 


PRO-60K 


RO-60K 


通信制御手順 





















































SHARP X68000 

Apple Computer Software Hardware DEVELOPMENT 
EWS SUN NexT 

21 世紀のテクノロジーリードする First Class Technology 



First Class Technology 



計測制御ユニット 

SCSI が応 


Mac Adc II 

FCT-I6/I2ADC 

¥358,000 (予価） 開発スタッフ募集中 

- fh 公が険ぶ備-海外蛟朋,||，，張研修制度 

Macintosh UNIX が何よりもがきなぞ,:い求む 
サンフランシスコに I 刹雜ぶかぶあり 


化売代理店寫集中 


開発元 First Class Technology 

11-18 Kyo-machi Utsunomiya-shi i 、 ocnigi-ken Japan 320 
TEL 0286-38-0301 Fax 0286-38-0305 

販売元 Keisoku Giken Corp. 

503-1 Takebayashi-machi Utsunomiya-shi rochigi-ken Japan 321 
TEL 0286-22-9811 Fax 0286-25-3970 








2 巧のボードが 1 做こなった 


於©圖日游(或 DIP 爵麻 I 



»ミ真は KG 日- X 68 PRK -]4 です 


広大なメモリ空間を実現ずる最大 4 M バイ h の 

高速増設ゾモ U 


高速演算を約ましてくれる 

数値演算ブロセツサ 


♦メモリアクセスノーウェイトじよる巧速アクセス 

参 CZ -6 BE 2、 CZ .6 BE 4、 CZ .6 BP 1 との混在が可能 
♦巧数かの KGBX 68 PRK の実装が可能 

♦ジャンパのを更により任意のアドレス空間にメモリの配»が可能 
参ジャンパのを更によりが化お！！プロセッサの1化目、2が目、未巧 
用の进巧が可能 

• 1 M 、2 M 、3 M メモリモデルは赌入なもメモリ巧投が可能 

♦ PRK .10 J 1、 12、13、14じはデバィスドラィバ（ドし0八13.乂）が付 

属 


※化谢/〇 BOX では化作しません C 

浆 CZ- 600C、601C、611C、的2C、653C、662C、663Cで御巧用の晓じはぁらかじめち用の1Mメモリ（CZ-6BEしA、B等）でメィンメモリを2Mバィト 
が上に L/C わく也、要があります。 


製品価格一覧 _ 

KGB-X68PRK-00 ¥34,000 

(メモリ無しが化巧 W フロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-01 ¥58,000 

(1 M メモリが化巧リ L プ□セッサおし） 

KGB-X68PRK-02 ¥74,000 

(2 M メモリが化巧»ブ□セッサおし） 

KGB-X68PRK-03 ¥98,000 

(3 M メモリ巧化ぶ»プロセッサおし） 

KGB-X68PRK-04 ¥122,000 

(4 M メモリが化演»プロセッサおし） 

KGB-X68PRK-11 ¥96,000 

り M メモリが化巧»プロセッサれき） 

KGB-X68PRK-12 ¥112,000 

(2 M メモリが化ぶ’»プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-13 ¥136,000 

(3 M メモリが化巧算フロセッサイ寸さ） 

KGB-X68PRK-14 ¥160,000 

(4 M メモリが化;巧*プロセッサイ寸き）_ 


購入後の増設費用 


メモリ 


1M バイト 

¥24,000 

2M バイト 

¥51,000 

3M バイト 

¥76,000 

数値演算プロセッサ 

MC 68881 RC16 

¥38,000 


PRK 質問箱 


Q 、 購入後のメモリ増設はどうやるのでしょう？ 

A 、ご購入後の PRK に対するメモリの増設は半田付け等の技術を要するため原則として当社 
じ送りあしていただき増設いたします。自分でメモリ増設をする場合は通信販売のみです 
が必要な部品の販売も致します。御希望の方はお問い合わせ下さし、。 

Q 、数値演算プロセッサじ MC 6 郎82を使用することは可能ですか？ 

A 、 MC 68882では動作しないソフトが存在するため使用できません。 

Q 、 「数値演算プロセッサのみ J や「プロセッサ無しメモリ無し」の PRK がほしいのですが？ 

A 、 PRK -10、 PRK -00 の型番で商品化しております。 

※あ近 PRK をスロットじ褲入したが動作しないと言う御質問を良くをけますが、ほとんどの場合は差し込み不足が 
原因です。 X 680 日0のスロットは大変堅く裏をが閉まる状態でも差し込み不十みの場合があります。御ま巧くだ 
さい。 


充実の BASIC HOUSE ソフトウ - 


高速 12 BIT ，16 CH A/D コンバータボード （ KGB - AD 12) XI ¥118,000 

フオトアイソレーシヨン 16 BIT デジタル入出カボード （ KG 日- PI 0) XI ¥ 42,000 
アイソレーシヨン 16 BIT デジタル入出カボード （ KG 目- X 68 PIO ) X 68000 ¥ 68,000 
ハンディ プリンタ&インターフエース （ HANDYPRINTjack ) X 68000 ¥ 24,800 

高速 12 BIT ，4 CH D/A コンバータボード （ KG 目- DA 4) XI ¥ 98,000 

況用 口ーコスト A D & PK ) ボード （ KGB - X 1 S ) XI ¥ 19,800 

高速 12 BIT , 16 CH A/D コンバータ （KG 目- X 68 ADC ) X 68000 ¥128,000 

64180 CPU ボード Mach 180 (KG 目- CPXB ) X 68000 ¥ 98,000 

口ーコスト MIDI インターフエース （ M 巨 L 0 DY 目 OX ) X 68000 ¥16,800 


BASIC 拖張関数パッケージ(目 6-6301) ¥9,800 C 言語ライブラリ （ B 6-6305)¥ 目，如0 
ディスクキャグンャー ( B 6-6304) ¥6,800 Toys & Tools ( B 6-6307) ¥6,800 

BAS に破張関数パッケージ C 言語ライブラリ付 （ B 6-6306) ¥14,800 

アイコンエディタ（日 6-6303) ¥4,80日 CP / M 68 K エミュレータ(目6-6302)¥19,800 


おしらせ 


ODSCC ©瓜©問置瞬 

¥貧隙目◎の yp 


皆様に御愛用いただいているディスク 
キャッシャーが高速化(従来比平均3倍） 
を巧ない Ver UP いたしました。今回 
の y 巧. UP は八ードディスクキャッシャ 

一のみで HD - □倍 KCACHE Ver 
2. D 未満のキャッシャーを御持ちの方が 
Ver UP の巧象とな0まず。 

御希望の方は旧バージヨンのデイスクの 
ラベルと代金 ¥1.5 日0(送料、税込み）を 
同封して現金書留で御申し2^み下さし、。 


控潭巧彌ド遠挪備肢侶日日 

ビデオボードケース (KGB-BVBX) 

通版のみ 発売中 


SHARP より発売されている CZ - 目 BV 1 
を外付けじずる、ケースでず。このケース 
の使用によりあなたの X 郎000のスロッ h 
が開放とれまず。 

Human 68 k 下のソフトの CRT 出力を強制的に 15 k 
HZ 出力じする （768 X 引2モード除く） 

おまけユーテイリテイ付き 


全国どこでもお送可長期ク 


卜 0 K 送料全国均一 ¥1.000 宅自己便じて即日配送 


本社営業部/マイコンショップ通販部宇都宮巿竹林町 503 — 1 TEL 0286 22 9811 FAX 028目25 3970 
大田原営業所マイコンショップ 大田原巿美原1 一口…4 T 巨 L 0287-23 5352 FAX 0286 23 5364 


株式会社計測技研 

いいし • 雨お串しみ•ち問い合せは ^ 0286 - 22 - 981 im 


マイコンシヨップ 






















らが V 培でロニシグた 



優^^グ T 


高価下取り、 

買取りいたします、 
お問合せ 
下さい。 


干101東京都千代田区外神田 3-2-3 巧 03-253-7611( が) 



Welcome / 
ご来店もどうそ； 


X68000 の情報のすべで /( 当店は X68000 の認定巧理店です。お気軽にご袍談下す U) 


XXBBOOn 待望の新しい仲間登場*グ XX68000 

PERSONAL WORKSTATION _ 巧 ;- 左潘 PERSONAL WORKSTATION 

EXPERTIhEXPERTn 晒 卜心議 PRO ル Pf?0 ぶ晒 




CZW * 443,000 


人‘..み山.參 

背 《嘯' 式^ 

CZ -653 G 標準価格 ¥285,000 
CZ -663 C 標準価格 ¥395,000 


CZ-BPC4 

お勤めディスプレイコ ーナー 組合せは自由、価格はわ 巧 おにご相談下さい。 

48ドットがお写プリンタ 
一。 巧 巧な义宇、ハ-ド 
1 E •过 1 3 ピ-も可能。 

CZ-604D •0.3lmm ドットピッチ 

巧 ホ 価な ¥94.800 *2 モードォートスキヤン 

AVC 特価 •ステレォスビ-力 巧が 

•チルトを同牺 

戸 7 —目 1 つ D •ドットピッチ〇リ mm 
がホ価な ¥135.000 •TV チューナー塔化 
AVC 特価 • ステレォスピ-力—巧化 

•チルト台同ぉ 

CZ-603D •03lmm ドットピッチ 

なホ価な W 84. 邮〇 • TV ナユーナ無し 

AVC 特価 *3 モ-ドォ—トスキャン 

•ナルト台同 巧 

…ぃ 

AVC 特価¥ ? ? ? 

CU— ク 1HD •052mm ドットピッチ 

保 巧 価佑¥148,000 *21 をデイスブレイ 

AVC 特価 • 3 モ-ドォ-にキャン 

♦ステレオスピーカ巧化 

/^Z— 目 0 日 D •ドットヒ••‘ソチ 0.39 mm 

巧ホ価抱VII5,000 •TV チュ—ナ—な化 

AVCM •ステレオスピ-力-塔 

•チルト台同袖 

C フ —60 ク D •ドットビッチ 0.39 mm 
巧ホ価な ¥99.800 •TV チ:!-ナ—巧化 

AVC 特価 •チルト测 


XX6B000 

PERSONAL WORKSTATION 

expertsiD 



CZ -612 C-BK 


•¥466,000 
CZ -602 D-BK 
. ¥ 99,800 

セットでわ買上の方に、 
SX - WINDOW 、 ジョイカー 
ド、 、、グラ デー ウス"デイ 
スケット10枚プレゼント/ 


1X68000 

PERSONAL WORKSTATION 

SUPER 晒 


80 MB ハードデ r ス义 
SCSI インターフェース 
搭載/ 

CZ -623 C-TN 


CZ -613 D-TN 



¥498,000 


¥135,000 


お電話で • 


•巧:をなし(手巧な電おクレジット）•製品先取り(わ支払いは約卜2ヶ月をから）•低金利クレジット（I回の支払いは2.700円 iU 上で3~48回。ボー 
ナス併用も巧）•カレッジクレジット(保化人なし。イ旦し滿20ホ 1U 上の学生の方） *18 度未おの方(ご両視がけ巧購入をとしても'申し込み下さし、） 
• W 期(ぶ常の巧合、当杜じ申込»が到着後I週阳し乂巧。特に人巧のある巧品で品巧の巧合、か々納期が巧れることがありますので御了ホ下さい） 
•巧全做化（すぺてメーカー保化»付。アフターケア万全）*全国代引（わ届けした者に、代ををわミ:払いいたピく方法です但し手が料し000円） 


今すぐちよりの電話なら 

仙台 0 巧-巧 4-3704 

名を屋日日 2-4 日 2-3271 

広島 082-295-6873 

札巧 011-6 り-引 04 

新滿 0 巧 2-7 日- 417 日 

大阪日 6-311-3931 

福岡 092-4 日 1-2494 



EXPERT!!* 
EXPERTn HD 

集巧度を高めた > マン\ッ 
タンシエイプ" 3 M の大容 S 
メモリを搭載。本格的なウ 
インドウシステム、 SX - WIN - 
D 0 W 搭載。 


AVC 特価 ¥368,000 


AVC 特価 


r ： 


AVC 特価 


AVC 特価 


蕴 

P i PROn-PROn HD 

化張 I / O ボートを4スロットを搭載し、;凡用 
性と低価格が魅力。 

ろん、 SX - WIND 0 W 搭載.. 


03但班口巨巨1 


♦但し消ちお(3%)は別を請求させていただきます。•分割回数は3回〜が回まで自巧じ進べます。 


AM10 時から PM7 時 

まで受イす日曜•祝日も営業 






























































通信巧売のごま巧 

. . .. .全胃通販- —■ 

■銀行ネ辰込で申し么みの方は商品名 
及びも'客巧の住所•氏名•電話番号 
をわ知らせ下さし、 

〔振込先)第一か業が巧おを支店 

普 iiNo . り63457 ㈱ 才ーエーランド 

■現を書留で送をされるわぎ様は電話番号と商品を、数量を明記して同封して下さ 
し、，■クレジ > ソトでご脯入をホ壁される方は申し込み用紙をおおり致しまずのでご記 
入の上返送して下さい。20ネ队との方は、原則として保紐人不要です。クレジットは 
I 〜60回化で巧々5.000円よりご自由に設をできます。 


クレジット表 



出 

晒 

凹 

10回 

5.5% 

じ回 

5.5% 

巧回 

1脱1 

r 臣1 

10% 

扣回 

11% 

い 40] 

11.5% 

30回 

ほ.5%] 

36回 

16% 

42回 

20.5% 

が回 

21% 

54回 

26.5% 

阳回 

21 % 


㈱ 才—•王—•ランド 

〒巧 0 東京都巧を区円山町 20- 4 第 5 日新ビル 1F 

巧 (03)770- 8855 FAX (。バ謂 

閒柬エリアのお料は J 個じつき¥1,000です。 

★を商お保化♦付 oW 口のアドバイザー カ、 •、おホがのニーズにが応します〇 
★初期不庭•輪おトラブル等に班ぶじが応し即交かさせていただホます〇 


を 

国 

通 

m 

□■ A う:^ド 

( TEL ) 

03 - 

770 - 8855 


SHARP のことなら 
なんでぞわま力、せ// 


SHARP X 郎〇邮シリーズセット 


■ア フターサー ビス万全のサポ ー h 体制 I 

•下巧•■巧は > ほで見访りしてわります。責任を持って下の' 

りさせて頂きます。 

♦ご’;主文、わ問をせは…。午か10時から午な7時まで 
•巧なのお届けは…入を W は巧、即日発を巧します。 

■ TEL ’ FAX のわ見積 0 K // 

■低金利クレジッ K をこ利用下さい。 

►10,15〜1ぃ14ホ 


:口 W 

ホ、话堇情 r より、広告表示価格が、巧-军て*1\ ■ 

:舗りまずので、 ドンドンお ^ 


冬の ボーナス 前の大奉化// 
大決算セール実施中// i 


>毎週曰曜、第2 .第4±曜日は、定休曰と 
させていたださまず。 


•次代のイン; 

X 68000 EXPERT II 

• CZ -603 C - BK/GY 

• CZ -605 D - 巨 K/GY 
参 MD -2 HD 20枚 
を価合計 

¥453,001 

クレジ 

.ツト 



WIN DOW 巧化.グ 

X 68000 EXPERTII-HD 

• CZ -6 I 3 C - BK/GY 
参 CZ -605 D - 巨 K/GY 
MD -2 HD 20枚 
価合計 


I 12 回卜撕.10〇| 2 徊|¥巧.90〇| 36 回 

¥11.000 

クレジ 
•ソト 

じ回 

料い〇〇! 2 徊 |¥1 9 .80〇| 36 回 

¥13.700! 


X 68000 PROI 1 

♦ CZ -653 C - 巨 K/GY 

♦ CZ -605 D - 臣 K/GY 

♦ MD -2 HD 20が 

定価合計 

¥400,000 


• SX - WIND 0 W 塔載// 


トレン 1 口回 |¥26.朗〇|24回 |¥14.000 

3烟 

¥ 9.700 




X 68000 PROII-HD 

• CZ -663 C - BK/GY 

• CZ -605 D - BK/GY 

• MD -2 HD 20か _ 

定価合計 

-¥510,000 

12回 ¥33.9助|2-徊1 兰17.9001 幸回!¥12.40〇| 


X 68 日日日 SUPER-HD 

• SX - WIND 0 W 搭載 

• SCSI インターフエース装雌 

• 80 M 目ハードディスク搭載 

• 3 MB 大容量メモリ装備, 
♦离解像度グラフィック 


-• S 謂 INDQ 伴載ツ入 C 

1 •( 


X 68000 SUPER-HD 

ICZ -623 C-TN (チタン） 
> CZ -6 I 3 D-TN (チタン） 

か/ 1 D -2 HD 2日か_ 

面合計 

¥633,000 


クレジ 

ツト 


12回 

¥42,100 

24回 

¥22,300 |36回 1 ¥15,400 | 


セットで購入のわを巧じ、テ•イスケット （ 10 枚）、ゲームパックサービス中•グ 
さらに、が阳中ゲームソフトが 1 本せきます。詳し<は、お巧お下さい。 


QA ランド推奨周迅機器 


ISX-WINDOW ■ CZ -6 BV -1 


(ホ代イバ^リジェント•ソフト）（ビデオボード) 

•夕«お〕ン阳ールバネルな找の ♦ビデオ出力比テレビなホ 

本なウィンドウシステム,巧号、化纸/〇スロット巧用 


定価 ¥6,800 

特価¥5,100 


定価¥2し000 __ 

特価¥15,8^ 


■ 

,8 oa 


■ CZ -245 LS 

( C - コン/くイラ） 

♦ソース〕一げバッガ材よじめ、 

を证閒発ツールを強化。 n 阳— 


を価 ¥44,800 ^SByU 

特価 ¥34,000 


ちの特別セール =SHARP/ ワープロ 


★今年、嚴後の大奉仕価格でず。特典ちあ0ま〜ず。 

① WD -910+ プリンター （ WD -014) . ►限を特価 ¥ 70,000 

( Dwd - a 330( 定価 ¥ 188,000) . ►限定特価 ¥ 89,800 

③ WD - A 300( 定価 ¥ 168,000) . ►限をお価 ¥ 79,800 

® WD - HL 30( 定価 ¥ 198,000) . ►限定特供 ¥ 94,800 

⑥ WD - A 340.► TEL 下さ L 、。 ？ ％ off •グ 

特典 ►上記ワープロを»うと、 V に TOR ヘッドホン•ステレオ 
(TEE PE 巨 = CZ -7 ¥19,卵のをプレゼントします。 


周辺機器コーナー 


プリンターセットコーナ— 

① CZ -8 PC 4( GY ) (48 ドット/カラー対応/ハガキ可能） 
定価¥ 99,800…… 特価 爹 64ぶ〇〇 

③ CZ -8 PK 10 (24 ピン; i 字プリンタ ー 136做 
定価¥ 97,800…… 特価 


OA ランド特選品ク 




③ CZ -8 PGI (24 ピンカラ-漢字プリンタ -80 做 一-- . 

定価¥ 口〇周..特価對 ■ 10 - 735X (定価¥之が，〇〇〇) 

>カラー ^^ T メー、’之 

④ CZ -8 PG 2(2 化•ンカラ-漢字プリンタ- 136 巧） ジェットプリンタ- ，丄知-,^ 

定価¥ 160,000...特価がぶ占0 0* 特価集蝴 M ) 抓 


モデム 


1 C X 郎邮日用周辺機器コーナー 


アイワ 


NEC 


¥14,500 
¥27,500 
¥29,800 
¥28,000 
¥31,300 

. ¥31,300 

¥34,500 
¥28,500 
¥34,500 
¥32,500 
¥28,800 

COMSTAR 2424 4 . ¥28,800 

COMSTAR 2424 5 . ¥33,500 


オムロン MD - I 200 A 111 
MD -24 FP 4 II 
MD -24 FP 5 II 
MD -24 FN 4 
MD -24 FN 5 
MD -24 FJ 4 ..... 
MD -24 FJ 5 ••… 
MD -24 FS 4 "… 
MD -24 FS 5 .... 
PV - A 24 VM 5 ••• 
PV - M 24 - 


(1 CZ -6 VT 1 (カラーイメージユニット） 

惠:饰 V 69,800 . 林化¥ 52,500 

(2： CZ -8 NS 1 (カラーイメージスキャナー） 

定恤 V 88,000 . 巧化¥141,000 

I さ CZ *6 BM 1( M の I ポード） 

を® V 26,800 . 巧®¥ 20.500 

( fCZ *8 NJ 2( インテリジェント•コントローラー） 

巧巧 V 23,800 . 特化¥ 18.000 

(5で2"€了リ（円06システムチューナー） 

支:证 ¥33. 100 . 巧®¥ 25.000 

束 CZ *64 H ( ii 巧ハードディスク） 

巧の VI20,000 . 巧®¥ 90.000 

か CZ *6 EB 1 (化か0ボックス= 4スロット） 

を巧 W 88,000 . 巧化¥ 66.000 

(8 CZ -6 BP 1 (お I な巧»フロセッサボード） 

:79,800 . 約 fffl6¥ 60,000 


■ •〇 DATA 増設 RAM ボード 


>1 MB 巧設 RAM ボード 
PI 0-6 BEI-A 

定価 ， . 

¥ 25,000 J ■■■ 


>2 MB 増設 RAM ボード 
P 10-6 BE 2-2 M 

定価 
¥ 50,000 



• 4 MB 増設 RAM ボード 
PIO -6 BE 4-4 M 
を価 


特価 ¥19,000 特価 ¥36,300 特価 ¥64,000 


〇 A ランド今月の大述5玉//=超 A 級中ち品 


◎1 年間完全保障、新品同様(美品）=お Pn 1 い合せ下さい。 


3セット限り 


■ SUPER - HD セット 

CZ -623 C-TN + CZ -613 D - TN (定価 ¥ 633,000) ••… ► 特価 ¥445,000 

■ EXPERT - II セット waa がぶ ■ 

CZ -603 C-BK + CZ -605 D - BK (定価 ¥ 453,000)..… ► 特価 ¥310,000 

■PROII セット wimfimm 

CZ -653 C-BK + CZ -605 D - 目 K (定価 ¥ 400,000) ••… ► 特価 ¥275,000 


7を限り 


ICU-14FD 

♦ 0 . 31ミリ、高解像度 CRT 、 チルト台が(を価¥74,80 0) ►特価¥ 39,800 



■表示価格は、税別表示です。詳し〈は、お電話じて、お問い合せ下さい。掲載の価格は、9月下現をです。 


























































































































A / W む化 TOMATO senes - 


[omRoni 


I 仰日 )( 良 II 晒晒励 SONY FUJ, FIUW£!araveiie.Mi lirilTia 


5 of map 商励よ今ずぐ/お支私い朋ヶ月後から C 

For Computer Co 用 mun にがの 0. Age ■ ■ 记 口 一 • ■ 一 - 一一、一 ■ — ぃ.1_ 一 


冬のポーナスーおホムい巧利〇巧け側す圆がグポ — 少スのみ 1 ぶ， 4,6• 日 ‘I 日回化いも OKj 


な B 日000 


SU 戶印セット 

SUPER-HD 


大夕皿日 0 MB 、 3.日インチ 

HD 巧度、 SCSI インター 
フェイス樣ホな備、 SX - 
WINDOW 巧- 


里本セツ h 


な去*めた*'^ンハッ 

タンシュイプの大巧 

super-HD さ ^^ 


SUPER-HD 
EXPERT!! • 凸 -HD 


れ 

て 

お 

0 

ま 

せ 

ん 


CZ-623C-TN か*》 .¥Sofmap^ 

CZ-613D-TN<15 •ドットピッチ0.31> . ¥Sofma 贿価 

な - 8PC4 08 ドットお巧ブリンか .¥S 日 fma 啸化 

CZ-8NJ2 びナロクスティ ッ か . ¥Sofma が飾 5 

CZ -6 BF 1 <増技巧が2320ポート） ¥ Sofm 日口 

GZ-6SM い MIDI ポ _卜） . ¥5 口 fma だ 

CM-64<* れジュ - ル > .¥Sofma が施 

AN-S1 邮ヴバ巧 g ストカ -> .¥Sofma が涵 

MD- 24 FS 5 巧巧用モデム2400巳 PS >. ¥Sofma 日樹® 

GT-60 朋ロルカラ - が - ジスキヤナ -> .¥Sofma が i 

I 二的 20< RS -23 览ヶ-力の . ¥Sofma 诚面 

1 CZ-257CS<&3tTmjnication PR068K Vef2IJ> ¥S 日 fma が函 
I CZ-252MS<Musicstudio PRO-68K Vefl.D ¥Sofmap)$ff 
I CZ-2 りし S<C compiler PRO • 胡 K> ¥5 〇か旧口锐 I 


CZ -623 C-TN < 本体 >. ¥Sof map 巧価 

CZ -613 D-TN < がドットピ7刊ぶ> . ¥Sof map 巧価 

マクセルブランクディスケットが 2 HDXI 0 枚 >¥ Sofma 日特価 


開発 1z ツト 抚知 1/6 ホ 

SUPER-HD 


¥Sofma が飾6 
ap 巧価 


李 Sofmap 


巧ホ価な ¥634 .邮〇 


¥お電巧にて 


CZ- 的 3C-TN が体〉 

CZ-613D-TN<I5 •ドットピッ刑.31> . 

CZ-8PK10<24 ピバリ i^ -口〇你 . ¥Sofma 日 巧価 

CZ-2 り LS<C compiler PRO •胡 K> ¥Sofma 口 巧価 

CZ-219SS<OS-9>. ¥Sofma 日巧価 

マクセルブランクディスケットが 2HDX 10 か ¥Sof map 巧值 


巧ホ怔巧 ¥ 孤 1.4 邮 


¥ お■はにて 

トス VTO.OOOX 14 回 
ナス ¥ 50.000 X 81] 
‘ス— 社 —— 

’ス なし 

I ホーナス なし 





CZ -613 C - BK < 本体 > . ¥S 口 fma 口巧価 

CZ -613 D - BK <15 •ドッ比•ッ刊 J り ¥Sofma 日巧価 

CZ -8 PC 4<48 トット巧プリバ> ¥Sofma 日巧価 

GT -6000 ロルカラ-イメ-シスキヤナ-> ¥Sof ma 口巧価 

ご 5220< RS -232 C ケ-カレ〉 . ¥Sofmap 特価 

Z s STAFF PRO -68 K V が 2.0 ¥ Sofma 口巧涵 

マクセルプランクデイスケット巧 ’ ZHOx 10 牧 〉 ¥Sof ma 日巧価 


¥お爾巧にて 

ホーナス ¥ 目 0 加りみ 4 回 1 
ボ ーナス ¥日 0.000XI0 回 


ポーナス ¥ 80.000 X 6 回 I 
ポーナス なし 

ボーナス なし 


w¥Sofmap 特值 
CZ ~6 的 D < i 5 •ドットピげ〇孤 .¥ Sofmap 巧価 


CZ ~6 的 C < 本体> 

¥Sofmj 

マクセルブランクディスケット <5'2 HOx 10 か ¥Sof map 樹 i 


CZ ~603 。本斯 ¥Sofmap 紛 Bi 

nap 衛 i 


樣ホ化な¥454.000 


¥お爾ほにて 


が 


CZ -613 D < I 5* ドットピッチ 0 .か . ¥Sofma 

CZ -8 NJ 2<7 ナロクステイツか .¥ SGfmap ?5 ii 

ゲームソフト2本巧 g ¥9脚 WT のわけさなソフト 〉 ¥Sofma P 巧価 
マクセルブランクディスケットが 2HDX 10 か ¥ S 日 f map 巧饰 


巧ホ価が¥517.400 


¥ お■ほにて 


CZ -603 C ホが > . ¥Sofmap 铺 i 

CZ -605 D < i 5 •ドットピッチ(〇か ¥Sofma 口巧価 

CZ - 妒 K 10<24 ピバリバ-130做 ¥ Sofmap 巧価 

CZ -2 引 BS<Hyperwof か . ¥Scifmap 巧価 

マクセルブランクデイスケット巧 'sHDx 10 か ¥Sof map 特価 
がホ価な¥扣1.6邮 ¥お竜ほにて 




CZ - 邮 3 G < 本体> 

CZ -613 D <15 •トットピッ刊.31> 

CZ-6BM い M の I ホ-卜） 

CM-64 <1131 モジユ - ル》 . 

AN-S1 邮ヴンブ巧 * スト々一 > . 
CZ-247MS<MUSIC PRO-68K(MIDI)> 


¥Sofmap 特価 
¥Sofmap 巧価 
¥Sofma 日樹 i 
¥Sofmap 巧価 
¥ Sofma 日巧価 
¥Sofma 口巧価 


マクセルブランクディスケット巧 ^ HDx 1 〇佑> ¥Sof ma 日巧価 


保ホ ffi 巧 V 695.2孤 



KZS ^! iHH ' 
S sUH - 
iHiK 


I ホーナス ¥ 45.000 X 8 0, 

ボーナス V 50.0邮 X 6 回 

ポーナス^ なし_ 


f ボーナス 


なし 


Iポー ナス 


なし 




[ボーナス ¥30 .邮 ox 14 回 j 
[ポーナス _を'し___ 


なし 


なし 


なし 



¥ お電 K にて 

本ーナス ¥40.0 贿 X M 回 
ホーナス ¥4 t 000 xi 0 回 


プリンター 1 

CZ ■炉 

CZ-BFKIO 4 

を価 ¥97!800姑11111 



CZ-BPGliifc- 

定価 ¥130.0005^^ Jj ^ 

定価 ¥ J 60 ToOO ^^^ B ^ 




周巧が巧 


SOFT WARE 


参 PIO-6 日 El-A... 
参 PIO-6BE2-2M’ 
• PIO-6BE4-4M- 
•CZ-6B 巨4…… 

•CZ-6BF1. 

♦CZ-6BP1. 

•CZ-6TU. 

参 AN-S100. 

•CZ-8NS1. 

•CZ-6EB1. 


ホ® ソフマップ巧化 

¥ 25.000 #¥ 18,200 
¥ 50.000*¥ 3 も 800 

¥ 88,〇邮晦 ¥649800 

• ¥138,000 *¥ お電話にて 
•¥ 4 9,800*¥お電話にて 
•¥ 79,卵0*¥お電謝こて 
•¥ 33,100 ♦¥ お電話 I こて 
•¥ 36,600 ♦¥ お電話にて 

• ¥188,000 *¥ お電謝こて 
•¥ 郎,000 ♦¥ お電話じて 


を化 ソフマップ巧® 

•Zs STAFF PR 068 K VS . 〇… ¥58,000* ¥ お電話じて 
♦DATA PR 068 K に Z -220 BS ) …… ¥58.000 * ¥ お電話にて 
♦CARD PR 068 K に Z -226 BS ) …"¥29.卵0 * ¥ お電話にて 
♦ C コンパイラ PR 068 KV 2.0( CZ - WLS ). ¥39.卵日 • ¥ お電話じて 
•SOUND PRO 68 K ( CZ -214 MS )-¥15.800 i » ¥ お電話じて 
•MUSIC PR 068 K ( CZ -213 MS ) …¥巧.卵0時¥ お電話じて 
♦サンプリング PRO ^ CZ . 2 け MS ).... ¥ 17 .卵0時¥ お電話じて 
•コミュニケイション V 2.0( CZ -257 CS ) …¥ 19,800* ¥ お電話じて 

♦ OS -9( CZ -219 SS ). ¥29, 卵〇晦 ¥ お電話にて 

•各種ゲ-ムソフト…•定価より 15 〜 20 〇 / 〇日 FF 


N 0.1システム 


No.l クレジツ h システム 


No.l 下巧りシステム 

お持ちの機種を下取りに出して、新品に貫替えようと思つ 
ている方、ソフマップに御相談下さい。 

S 取り価格がどこよりも高く、新品の販売価格がどこより 
もをいから、当がどこよりもお得な条件でわ貫求めいただ 
けます。 

又、差巧を商品券でお支仏いもできます。 


No.l 面送システム 


1.到清曰指定、夜間おをシステム 

おをがのご都合に合わせておをさせていただきます0 
機巧じよっては、巧間お送できないものがあります。 

2•代金引換システム读手数料） 

係貝が品物をお届けじ巧きますので、その時にわ支仏 
い下さい。 


1 . 目ヶ月先からのお支私しの K 

スキップクレジットを巧!利用になれば支仏い拥始月を1ヶ 
巧から、最 *9 ヶ月先までわくらせる♦ゲ出かます。 

2. 月々¥1，邮〇からのおまキムい OK 

月々のわま仏いを巧の巧をゲ¥し000から OK 。 

3. 日4回払いち OK 

わを巧のプランに合わせて、 I 回から最度84回までま仏 
い回巧をわ:进びいただけます。 

4. ステップアップクレジッ h 

わをがのプランじ含わせて、毎月のわ支仏いを巧を徐々 
じ！•やしてい<システムです。例えば、1キ目は V 3,000、 
2キ目は Y 6 . 000というようじ、巧自由にお定す ることが 
できます。 

己.ボーナス1□回払いち OK 

毎ちのま仏いは〇、ボーナス時のみのおま仏いでクレジ 
ットゲ巧!利用になれます0回なはし2回の化、 4-6-8- I 0 
回化いまで OK 。 

巳.カードクレジット 

各宙クレジットカードが巧助だけでな <、 — ,の. 

巧巧化巧でも巧利用になれます。持し< ® 

はわ巧ちにわ問い合わせ下さい。 巧 B 

7. カレッジクレジット 

巧化人なしで、学をの方でもクレクントが巧利用できます。 
(20 度 lU 上） 


No.l サポー h システム 


I . 巧)期不良交換期間3ヶ月 

参万一、わ届けした巧品が不をの巧合、わ K い上げ日よ 
り3ヶ月 W 内なら、同等おと則、交み致します。 


2.新品パソコン3年保11 

♦メーカー傲化が1年の巧さ、メーカー保脚年+マップ 
保化 2 年のれ 3 年阳の保化になります0 


3. 中古パソコン1年保註 


参中古パソコン本化は、件阳保化なします。（ディスプレ 
イプ、) ンタ等は6ヶ月巧化となります） 


4. 新品パソコン買取り保証 

参1ヶ月 la 内でホれば必ず■取り保化を巧で、下取り、 
K 取り巧します。 


已.永义買取0保証 

参古くなったパソコン、スクう；グ寸前のバソコンでも〇にグ 
どんなパソコンでも、どこよりもなく K い巧ります。 






































































































































































































































Cl 刀么义 • が . TOMATO senes . 


OTTlROni 


Imaxell の虹班 l sonY FUJI film £!araveiie ぶ WMTICH 


TV 曰本テレビ、 TBS 、 フジテレビ、 
テレビ巧日、テレビ束京系列 
で CM な映中ダ直«10店« 

FKDg 巧のおま化いは、クレジッ h を御利用下をい。 


下巧り • 頁取り大規迎•グ 




UBBOOO 

PROn.PROnHD 



雌 iV 川た-^ 

巧雜娜 



基本セット 

PROI-HD 




CZ -663 。本が > . ¥Sofma 口特価 

CZ -605 D < I 5 •ドットむ州3か .¥ S 日 fma 日特価 

マクセルブランクディスケット <5*2 HD > ao 牧 >¥ S 日 fma 日特価 
巧ホ価巧¥5り.000 ¥お■はにて 


ポ-ナス ' 

理系-ナス， 
^002画ナス 
面 丰ス 

ポ-ナ支 


. ¥如.000 XI 2回: 

寸ス¥ 20.0 邮 XI 0回 
寺-巧 —‘ 


なし 

なし 

狂— 


薑本セツ h PRon 






CZ -653 。本が ¥Sofma 口巧価 

CZ -605 D < i 5 •ドットピッチ〇ぷ> . ¥Sofma 口巧価 

マクセルブランクディスケット <5,2 HDxio 巧 >¥ Sofmap 巧価 


巧ホ価巧 ¥401.0 邮 


KSSmSSE 


¥お■括にて 


了—ホ-ナス ¥2 0.日 00 X 10 回 I 
[ホーナス なし一 

[ホーナス なし ； 

[ホーナス なし 

J ■ホーナス なし 


ビジネスセツ h 

PROD-HD 




1禱を 


CZ -663 。本体》 .¥ SDfmap 巧価 

CZ -605 D <げドットピッチ 0 孤 ¥Sof ma 日巧证 

CZ - 8PG2 < 2 化ン; i ずドがリパ- 1 扣か .¥ Sofmap 巧® 
CZ -212 BS 旧 USINESS PRO -68 K > ¥Sofmap 巧化 
マクセルブランクディスケット巧 ^ HDxio 校 〉 ¥Scifma 口巧佈 
巧单価が ¥739.0 孤 ¥お■ほにて 


ホ-ナス， 

L 玄ミスミ 
ぶ2 ポ-ナス 

■画 S B 漂 


f ホーナス ¥ 50.000 XI 2 回 j 
ホ-ナス¥ 50.000 X 8固 I 

ホ‘ーナス なし ' 


なし 


通信セット pRon 




CZ - 的 3 C < 本ザ> . ¥Scifma 口巧価 

CZ -613 D < i 5* ドットピッチ〇.31> . ¥S 口 f map 巧価 

CZ -8 PG 1 り化•ン漢字ドットプリバ-助你 ¥ Sofmap 巧栖 

MD -24 FS 5 <かれテム24邮 BPS >. ¥Sof map 特価 

CZ -257 CS(Communication PRO -68 K V & 2 D > .'.¥5 ofmap 巧価 
マクセルブランクデイスケット巧 ' ZHDx 論 > ¥ Sofma 日巧価 
なホ価巧 ¥620.6 朋 


こ•。か】囚国 

迅;旧 ■ 


デー タべースセット 

PROI-HD 

mm 

CZ -663 C < 本が > 
CZ -613 D < I 5 •ドットピッチ 0.31>' 


が彝ら 



CZ -8 PG 1 < 2 化•ン*ずド.外プリバ-助你 ¥ Sofma 日特価 
CZ-226BS<CARD PRO ■閱い 
CZ-220BS の ATA PRO-68K> 

マクセルブランクデイスケット巧 ’ZHDx 10 か ¥Sof map 特価 


巧ホ価な¥748.邮〇 



¥お爾巧にて 

寺与^な5加诉14画: 

ホ-ナス Y 仙.000 X 10 回 I 

ホーナス なし_ _ 

ホーナス なし ： 


ホーナス 


が— 


ブリントセット pRon 


’静鱗り 


CZ - 的3。本が > ¥5 ofma 日 巧 価 

CZ -605 D < i 5 •ドットピッチ〇ぶ> ¥Sofma 日巧価 

CZ -8 PC 4<48 ドットな K 写プリンか ¥Sofmap 巧価 

CZ -221 HS<NEW Printshop PR ( H 8 K > ¥Sofma 日巧栖 
CZ -235 GS け•ラフィックライブラリ VOL i > … ¥Sof map 巧価 
CZ -236 GS け’ラフィックライブラリ va . 2 > . ¥Sofma 口巧価 


巧 

載 

の 

商 

品 

IU 


ち 

夕 

数 

巧 

0 

扱 

い 


0 

ま 

ず 

の 

で 

SS 

気 

巧 

に 

お 

巧 

ち 

せ 

下 

を 

し; 

又 

品 

在 

靡 

は 

ち 

曰 

を 

動 


I 




2.300X84 @ 


LAND 


) vc 吃 


高巧下巧〇是巧表 


^11 



SUPER-HD 

CZ -623 C 

CZ -613 D 

EXPERT II 
CZ -603 C 
CZ -605 D 

EXPERTIIHD 

CZ -6 I 3 C 

CZ -6 I 3 D 

PRO II 
CZ -653 C 
CZ -605 D 

PR 0 II-HD 

CZ -603 C 

CZ -605 D 

下取り機種 

交換差額 

交換差額 

交換差額 

交換差額 

交換差額 

C 之- 652 C 

CZ -602 D 

¥308,000 

¥ 口 5舅 

¥238,000 

¥ 95,000 

¥135,000 

CZ -602 C 

CZ -602 D 

¥268,000 

¥ 95,000 

¥198,000 

¥ 55,000 

¥ 95,000 

CZ -611 C 

CZ -611 D 

¥270,000 

¥ 97,000 

¥200,000 

¥ 57,000 

¥ 97,000 

CZ -601 C 

CZ -601 D 

¥318,000 

¥145,000 

¥248,000 

¥105,000 

¥145,000 

CZ -600 C 

CZ -601 D 

¥323厕 

¥150,000 

¥253,00日 

¥110,000 

¥150,000 

CZ -880 C 

CZ -880 D 

¥440,000 

¥267,000 

¥370,000 

¥227,000 

¥267,000 

PC -9801 VX 21 
戶 C - KD 854 N 

¥313,000 

¥140,000 

¥243,000 

¥100,000 

¥140,000 

FM - TOWNS -2 

FMT - DP 531 

¥393,000 

¥220,000 

¥323,000 ] 

¥180,00日 

¥220,000 



巧1{に■接来られる方は 

(束京的-巧! 

)-3156 C 大巧邮 -647-0 站2 

巧巧巧売を 
ご利用の方は 

C 束ま的-巧3-化30 C 大巧邮 -633-7 巧4 

FAX .03- 巧 3-4290 

幸し權の1 -865-7030 權浜 045-311 -3441 広島0お-巧卜邮04 
仙台 022-268-3405 金沢 0762-21 -7045 福岡的 2-752 -邮44 
新满 0852-82-6139 «を1 05 E -332-2117 高が關 78-34 -邮33 

24お岛テレフォンサービス 

ぐ 03-258-7910 

フリ-ダイヤル巧品発送のお H 合わせ 

®e 0120-08-0113 

フリ-タイヤルが！*•修理のお問さねせ 

ffc 0120-11 -0292 


ち仏回な 

11131 

6 

10 

12 

15 

18 

20 

24130136 

42 

48 

54 

60 

66 

72 

78 

84 

化なを利 

3 4 

5 

7 

9 

10 

12 

13 

1619 2] 

25 

28 

31 

35 

- 

- 

- 

- 

Sofmap をが 

2.013 .0 

4.0 

5.5 

5.5 

8.5 

110 

nil 

11.5116 i )| l 6^ 

20 

21 

26 

27 

33 

35 

39 

42 


- おますムい方を - 

1. 代を引操システム 

1も呂かお巧をわなけじ巧さますのて、その時にわ支仏い下さい 

2. クレジット 

わ巧 I をて支化い回！》、支仏い M 始日、ホーナスのち無をわつしゃつて下さい 
こち与か与クレシット用化をわぶりなしますのて、二化入•こ巧げの上こあぶ下さい 
面 i 品を I * 巧、がおま:の口理か*〇自 W ) 引； i しとなります 

3.0 巧讓込 

わ巧 i ミて御,を义の上.下お振込ホへ巧ほ巧いてわ巧り込み下さい 
こ巧-巧.巧、たたちじをおをわぶりします振込キ及!料はわ客なち巧となります^ 


1| r ，}\ 4 ミ巧が巧秋葉原支店(巧)1012131 

11111 j \^ 。座をホ㈱ソフマップ 


苗巧&巧冉/年や参平 日 AM 11 :〇〇〜 PM 8:00 
吾采巧间/無化♦日•祭日 AM 10:00 〜 PM 7 :00 


望夏嗟巧封 

旧ろマップシャバン 

〒101束京が千代田区か神田3下目け#6号小暮末広ヒル 1F 
干556大巧ホ;良ぶ区日本な5下目7«17号ソフマップビル 


¥ お■括にて 

■ ¥50.000>0^| 


レサーナス ¥60.0 前 X 6回！ 

r ボーナス なし 


I ボーナス 
I ホーナス 


なし 


なし 


マクセルフランクデイスケット巧 •2 HDx i ott >¥ Sofmap 巧価 


巧ホ価巧 ¥538.2 抓 


ナス- 

圍ス， 


¥ お■はにて 


ボー ナス ¥40.000 X 10 回' 
ポーナス ¥35,000 X 8 回 I 

ポーナス なし I 


飞 IT 


をし 


リか巧 


高巧頁巧価巧表 


f 商品名 1 をお K 取 

X68000 モニターセ、ッ K 

X 68 ( CZ -662 C + CZ -600 D /601 D ) 

¥250,000 

X 68( CZ -662 C + CZ -6 nD /612 D ) 

¥260.000 

X 68 ( CZ -652 C + CZ -600 D /601 D ) 

¥210,000 

X 68 ( CZ -652 C + CZ -611 D /612 D ) 

¥220.000 

X 68 ( CZ -623 C + CZ -602 D ) 

¥360.000 

X 68 ( CZ -623 C + CZ -605 D ) 

¥380,000 

X 68( CZ -623 C + CZ -613 D ) 

¥390.000 

X 68 (C 之- 623 C + CZ -603 D ) 

¥345.000 

X 68 ( CZ -623 C + CZ -604 D ) 

¥350.000 

X 68 ( CZ -6 1 2 C + C 2-600 D /601 D ) 

¥290,000 

X 68 ( CZ -612 C + CZ -611 D /612 D ) 

¥300,000 

X 68( CZ -6 り C + CZ -600 D /601 D ) 

¥235.000 

X 68( CZ -611 C 4- CZ -6110/612 D ) 

¥245,000 

X 68 ( CZ -603 C + CZ -602 D ) 

¥255,000 

X 68 ( CZ -603 C + CZ -605 D ) 

¥270,000 

X 68( CZ -603 C + CZ -613 D ) 

¥280,000 

X 68 ( CZ -603 C + CZ -603 D ) 

¥215.000 

X 68 ( CZ -603 C + CZ -604 D ) 

¥225,000 

X 68( CZ -602 C + CZ -600 D /601 D ) 

¥240.000 

X 68 ( CZ -602 C + CZ -61 ID /612 D ) 

¥250,000 

X 68 ( CZ -601 C + CZ -600 D /601 D ) 

¥195.000 

X 68 ( CZ -600 C + CZ -600 D /601 D ) 

¥190.000 


SKffNo.l のほ金巧 


あなたが今、お持ちの機種 


回回回回 i 回 

0 4 8 6^4 

6 8 4 3;2 

































































































































































































































X6B000 ま機種取り描え大特価トル 

新店舗谅王線•北野駅前才ーフ^記念セール実施中/ 



SSBBOOO セット 


<ITEM> 

HXD 040 X 扣邮〇 

を価¥り8.〇〇〇づ特価 ¥95.000 


CZ -653 C CZ -602 C CZ -612 C 

+ CZ -602 D + CZ -603 D + CZ -603 D 

記を特価¥2巧，邮日おま特価¥27日，邮日記を特価¥35日，邮〇 


HXD 日化 X 8 邮00堪 K 用 

を価 ¥ 128.00 IH 特価 ¥1 02.50 日 
HXD 140 X 68000 巧!■用 
を価¥朋.邮〇味特価¥79,日00 


I 


MBIT 

アイピ’ット電テ桃ぶ会な 


大奉仕特価品/ 

CZ -8 PC 4 伽がネッテン、カラ-ま字） 特価判 4, 邮〇 
CZ - 日 PK 1 日り 3 腑ドット漢字） 特価¥閒，日邮 

CZ -8 NJ 2( サイパ-スティック) + CZ - 削 AS (サンタ-フレ-ド) 
定価 ¥ 33 . 3 邮イ特価¥巧，邮日 


10巧抑曰シャープ 
MIDI ライブ巧倦/ 


3す:□ン I 八ソ：□ン • 
ワーツ□巧ま開お中/ 


SHARP SXBBOOO 

CZ -603 C (本体） CZ -652 C (木が） 


《特価巧示は TEL じてご巧巧ください0 


じ石が2じ6»<休制 GZ -663 G 休が） 


プラス(ディスプレイ) 組合せ一] 


广プラス(ディスプレイ) 組合せ一] 


P プラス(ディスプレイ) 組合せ一] 


广プラス(ディスプレイ) 組合せ一! 

CZ -602 DBK 

特 

価 


CZ -602 D 巨 K 

¥275.000 


CZ -603 DBK 

¥330,000 


CZ -604 D 

特価 

CZ -603 D 

特 

価 


CZ -603 DB 

¥260,000 


CZ -605 DBK 

¥360.000 


CZ -611 DGY 

¥385,000 

CZ -611 DGY 

¥305.000 


CZ -612 DGY 

¥290,000 


CZ -613 DBK 

¥370,000 


CZ -612 DGY 

¥400.000 

CZ -613 D 

特 

価 


CZ -605 D 

¥290,000 


CZ -602 DBK 

¥345,000 


CZ -605 D 

お価 


CZ -653 C 体体) 


CZ -602 C (本体) 


CZ -613 CBK 休体） CZ -623 CTN (本が) 


广プラス(ディスプレイ)組合せ一] 


「プラス(ディスプレイ)組合せ^ 


广プラス(ディスプレイ)組合せ^ 


「プラス(ディスプレイ)組合せ一 I 

CZ -602 DBK 

特 

価 


CZ -603 DGY 

¥270.000 


CZ - 604 D 

¥410,000 


CZ -611 DGY 

¥445.000 

CZ -603 D 

特 

価 


CZ -613 DGY 

¥310.000 


CZ -605 D 

¥430,000 


CZ -612 DGY 

¥460,000 

CZ -612 DGY 

¥290,000 


CZ -605 DG 丫 

¥300,000 


CZ -613 D 

¥440,000 


CZ -613 DTN 

特価 

CZ -605 D 

特 

価 


CZ -611 DGY 

¥285,000 


CZ -21 HD 

¥450.000 


CZ -21 HD 

巧価 


I アイビット推勤!テイスプレイ I 

•シャーブ CZ-860D.BK 
カラーディスプレイ 

0.31チルトイオ A/D 15/24 1 

定価 ¥92,200•: 

特価 ¥ 的.卵 0 ' 

CZ-860D 対応/ぐノコン概«: CZ880C/88 1 C ，X1/ 

( A TURBO シリーズ。ケーブルは本が付 J* をな用。 

J NEC PC-8 扣 1.9 的1シリーズ (XA.X しのみ不可） 

1 MZ700/I500/? 000/2200/巧00各シリーズ（おお 

品シャーブ 8D8K)。 （ドットヒッチ 0.39) 

•シャープ CZ-603D-GY.BK 
(15 型カラーディスプレイ） 
ドットピッチ 3.9 
を価V 84,800‘味 

誦 

1 "11 CZ-603D が応パソコン機« : AXl シリーブ /* 

1 XI turbo シリーズ/XI山 rboZ シリーズ/X68000 
1111 シリーズ /PC880I シリ-ズ /PC-980I シリ—ス7 
. .PC-286 シリーズ 

- 二’—: T" (* は巧 lift ケーブル AN 1506が'必巧です） 

参シャーブ CZ-830D，BK で 
(14 ぉ） [ 

2モードオートスキヤン方ま 
ヴナログ/デジ》ル） ■} 
を価 ¥98,0004. H 

お価 ¥54.80(K 在 * 巧り j 

--'- fi； CZ-830D 対応バソコン 機社： CZ880C/88 1 C。 X1/ 

iP TURBO ソ J— ズ。ケーブルは本が付*を巧用。 

NEC PC- 8801.9扣1シリーズ (XA.X しのみ不可》 
MZ700/1 500/2000/2200/巧00をシリーズ（お巧 
おシャ-ブ 8D8K)。 

•シャープ CZ-602D- 日 K 1 

(けを!アナログ TV/3 モード 
オートスキトン） 

巧価 ¥99,800*t> 1 

巧価 75.000 • 

CZ-602D 巧応バソコン概«: AXI シリーズ/ 来 
^ XI Uirbo シリ-ズ/XI lurboZ シリ-ズ/X68000 
j シリ—ス 7PG880I シリ-プ /PC-9801 シリ-プ / 

? PC-286 シリーズ 

. は巧祝ケーカレ ANIS06 が也，巧です） 

• = SXC- 1498011 
(14 おアナログ） 

ドットピッチ 0.28 
を価¥ 107,000'韦 

巧価 ¥59 .卵 0 

XC-1498CU 巧応/、•ソコン機; 1 : PC-980I シリープ 
/PC-286 シリ-ズ /PG-386 シリ-ズ /PG-880I 
パ-ズ 

ぶ ホ S ま （上お汾《じはイ寸属の巧巧ケーカレで、巧巧巧船 


《シャープ周ぶ機 «( 化な、プリンター化)も常時巧り扱ってわります。 


SHARP 

AXS86L-F 

ラツフトップ 

を価,428.000 

■4 特 ffi 軒 3 日す邮 


SHARP 
AXS88N-H8 
All in Note 

を化¥398.邮〇 

■►た赁価4 


NEC 

PC>980in 

NOTE 

を巧¥248.邮〇 

■►特価¥1卵，邮〇 

回 


^種特进•特価品 [ 


TOSH 旧 A 
U3100SS 
Dyna Book 

定化 VI 98.000 

巧価¥149,邮〇 

■ 


度«化曲»ボケッにンビュータ 

PC - 巨5抑 < 巧がお> 

V 32.0 日日岭持化/ 



64 K バイト RAM お!!巧 * Hi 
♦曲«電車モード巧 tt 
♦ホ突の口4阳な後化 


PC -500 とろ«パソコン♦つなぐインター 
フ; L — スケー ブル 


CE -140 T 


W ， 邮〇 


/X ソコンファクス MZ-1V01 

参 M Z 25 セット(ィパ-フバソフトは） 

巧ホ価なをれ¥ 342.800呼¥1如.邮〇 
♦ MZ-IVOK 綱*) 

«ホ価な含れ ¥278.0 邮今¥90,000 


<阻定セット化巧/> 




漢字カラーが杞写プリンタ 

シヤープ MZ -1 P 22 

樣ホ価おが9.卵0今特価¥巧.000 


シャープ MZ -1 X 如モデムホン 

( IX 19上位が種） < な庫限り> 

がホ価な¥郎. 000 今¥ 29,800 


ビテオポード CZ -6 BV 1 

¥21.日 邮吟特価 


キヤノンし ASER SHOT プリンタ 

LBP-B40BS 

を® ¥498.000吵特価/ 

LBP-A404S 

を® ¥265.000吟特価/ 


CTOWIM^ 1 TOWNS-l{«) ¥338.000 

ご • _ L e.FMT-ME 1 M(W メモリ-) ¥ BO 加 0 
わ两い W セット 3.FMD-FD301(Wi 船 7 り¥ 


回お 


巧伽0, 

4. FMT-KB101(^.li-H ¥ 抑,000 

5. FMT-D 戸的1(カラ-わ巧 W) ¥的.邮日 
8.TOWNS- 日 S VI. 1 LEO ¥ 80.000 


巧価含 It ¥655.600 
乂特価/¥285.000 


<を巧品巧品巧全保 K 巧> ■シャープポケコン全な品販売中。カタロス巧価おご W ホくピさいけ 72) 


八 426-45-3001 應器擲 r 愛 

FAX.0426-44-6002 

•営業時 M /10:00 〜19:00♦■話受巧/20:00迄巧♦定休日/日巧日俄日當業） 


SHARP SUPER XEX SHOP 


アイピ、卜電テ株巧含社干 I お東京都八王子巿化野町5郎-日 


,★ぶ料はごホ-义の厮にわ帥いをわせドク (• 

♦化化の商品 <ょ、すべてが,お，化化當1ホをです。 

'★化化の巧が,は化か讲ホしてありよずが、ご化义の保 
は、なの棘化の.卜.、な!かかがよたは、がけ化化で 
わ中し込みドさい。た所なクレジットでも祝ってわりよホ 
化)‘な；けかぐうか化!*マ^ ★むけ! L & A のげホはぶ’ず％化•ホ y . を|リリだして卜‘さい.. 
イのわパド m ま L ★か-み、お切れの化はごなかドさい。 

亩±銀巧八王子支巧（巧）1752505 


を巧肪 
国信売 


参本誌発巧時【こは上記価格よりさらにわ求めやすい価格に巧更されている巧合があります。参この広告の商品にはすべて送料•消 R 税は含まれてわりません。 





















































































ディスプレイ 

CZ-604D 

CZ-605D 

CZ-613D 

CU-21HD 


プリンタ 周辺機器 ソフト 

CZ-8PC4 特価 CZ-8NJ1 ¥1,400 CZ-213MS ¥15 ,日日日 

CZ- 日 PG1 特価 CZ-8NJe ¥18,540 CZ-259SS ¥ 5,200 

CZ- 日 PG2 特価 円〇目 BE1A ¥2 日，日日日 CZ-219SS ¥23 ， 1 邮 

AP-850 ¥ 日日，日日日 PIO-6BE2 ¥39,000 CZ-2 化 LS ¥35,500 
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デンキヤ 



営業時間 AMIl : 邮〜 PM 7: 邮水•木曜定休 


セツ h 超特価 


XX 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

PRO !. PROEIHB 


CZ-B53C 

CZ-B04D 

セツ K ¥ 特価 
¥2 ん 4 日日 XI 2 回 
¥巧，7日日 X 24 回 

CZ-B03C 

CZ-B04D 

セ、ット¥特価 
¥27,加日 XI 2回 
¥1ん卽日 X 2/1 回 


CZ-B53C 
CZ- 日 □ 已 □ 

かツト¥特価 
¥2日，7邮 X 12 回 
¥13,7日日 X 2/1 回 

CZ-B03C 
CZ- 日 □ 己 D 

セツ S ¥ 特価 
¥2日，日日日 XI 2回 
¥1日，3日日 X 24 回 


価 

格 

は 

全 

ベ 

て 

税 

込 

み 

で 

ず 


セツ S 超特価 

XS 68000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPErm. EXPERTHHS 


CZ-BB3C 
CZ- 日 □ 日 □ 

たッ^^¥特価 
¥32,日日 0 x 12 回 
¥17,4日日 X 24 回 

CZ-B13C 

CZ-B13D 

ゎット¥特価 
¥3目，90日 XI 2回 
¥19,目日日 X 2/1 回 


CZ-BB3C 

CZ-B13D 

セツ K ¥ 特価 
¥34,日日日 XI 2回 
¥18,100 X 240 

CZ-623C 

CZ-B13D 

セツ S ¥ 特価 
¥4日，目日日 X 12 回 
¥21，目日日 X 24 回 


全品乂ーカー保証即決クレジッ hOK 


24時間テレホンサービス 


0482 - 54-3444 


お申し込み 

TEL .0482-54-3400 

FAX .0482-54-3443 

埼玉県川口巿西り I 口 4-6-4 


お支払い 

下記取引銀行□座 
までお振&み下さし、。 
兰菱銀行西川口支店 
㈱ デンキヤ獲) 02胡邮1 


^獅獅議 








全国通販 


お電話くださいネ / 巧 03-5688-3621 


•オフコンからパソコンまで 
幅広〜い品揃え。おまかせあれ夕 



★全商品イ呆証書が。専門のアドバイザーがわをおの二ーズじ親切じが応します。 
★初お不を•輪送トラブル等じを速に巧応し即交換させていただきます0 
★送料は1個じつき Y し000です。（※一部雕島は除きます。わ問合せ下さし、。） 


>ごを文、わ問合せは • ••毎日午前10時から午後8時まで 
>下お.買取は電話で見ネちりしてわります。黄任を持って下取りさせて頂きま 
>商品のお届けは…入を確認後、即日発送致します。 


[ OA 日特選〜 X 目日000シリーズセ、ツト（ダームパック•デイスケット付）（税おき） 


①乂目8000巨 ) (PERTH 


• CZ -603 C - 己 K/GY 

• CZ -605 D - 巨 K/GY 

• MD -2 HD 20枚 


定価合計¥ 453,000 

クレジット巧 IJ 


91 


③ X 680 日 0 EXP 巳 RTII-HD (3) X 68000 PROII 

• CZ -653 C - 巨 K/GY 


• SX-WINDOW 搭載バ 


► CZ -6 I 3 C - BK/GY 
> CZ -605 D - 臣 K/GY 
> MD -2 HD 20か 


♦ CZ -605 D - 巨 K/GY 

• MD -2 HD 20枚 


I 個 I 

¥345.000 

I 1徊 

1 ¥30,200 X 12 


• SX - WINDOW 龍// 心面合目十 ¥ 563,000 

クレジット巧 IJ 


定価合計¥ 400,000 

クレジット巧リ 


「 - 1 


0 X 68000 PROII-HD 


1回 

¥428,000 

。回 

¥37.500 X 12 1 


1回 

¥297,000 

じ回 

¥26.000 X 12 


‘ぶ游痴お寫 


多 


• CZ -663 C - 巨 K/GY 

• CZ -605 D - BK/GY 

• MD -2 HD 20枚 


を価合計¥510,000 


OAB 大特価 


OAB 大特価 


OAB 大特価 0 A 巨大特価 


X68000SUPER-HD • SX - WINDOW 搭お// (DX6800 日 SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SCSI インタ—フエ—ス装備 I • CZ -623 C-TN (チタン） 

• 80 M 目ハ-ドディスク搭載 • GZ -6 I 3 D-TN (チタン） 

• 3 M 目大容量メモリ装備 ■ ^ • MD _2 HD 20 枚 

♦高解像度グラフィック 

クレジット巧リ 


X 郎邮日特選 OA 曰セツ S (中古美品） 


個 

¥485,000 

じ回 

¥42.000 X 12 I 



定価合計¥633,日00 

OA 己大特価 


曲 


① CZ-623C-TN+CZ-602D 

¥460,000 


④ CZ-88 に (BK) 


にを限り 1 . 

③ CZ-662C(BK)+CZ-605D 

¥298,000 


帕限り1 ¥47,000 

⑥ CZ-880D(BK) 


尼を限り 1 

③ CZ-602C(BK)+CZ-605D 

¥273,000 


じを限り ]. 


13 を限り1 ¥49,000 
⑥ CZ-830D(BK) 


fe 限り1 ¥41，QQQ 


周巧機器コーナー 


1-0 DATA 增設 RAM ボード 


X6 邮 00 用ソフ h ウェア ー. コーナー 


• GZAPVK カラ-ビデオブリンタ —） 

を価 VI 98,0 邮 . ►特価 ¥152,000 

• CZ .8 PC 3(24 ドット熟転写カラ-ブリンタ-) 

を価¥ 65,800 . ►特価¥ 53,000 

• CZ -8 PKI 0 (24 ピン漢字ドットプリンタ— • 136做 

を価¥ 97,800 . ►特価¥ 73,000 

• CZ *8 PGI (2 化•ンカラー漢まドットプリバー .80 ㈱ 

を価 ¥130,0 邮 . ►特価¥ 98,000 

• CZ *8 PG 2(2 化•ンカラ-ま字ドッげリパ— • 136 做 

を価 ¥160, 邮〇 . ►特価 ¥119,000 

• IO *735 X けラ-イメージエッけリンタ —） 

を価 ¥248, 邮〇 . ►特価¥185,000 


• 1 MB 巧設 PAM ボード 

PI 0-6 BEI-A 

を価 , 

¥ 25,000 I I 


(DCZ-2I2BS(BUSINESS). を価¥ 68,000►特価¥ 53.000 

を CZ ぶ0日 S(DATA). を価¥ 58,000►特価¥ 45,0 的 

⑤ CZ -2 l 5 MS ( Samplng ). を価¥ 17,8 邮►特価¥ 口,800 

还 CZ ぶ IHS(NEWPnmShop) ……を巧¥ル的0►巧巧¥ 15,500 

⑤ GZ-227BS(TOP がお会が） . 定化 ¥ 200,000►特価 ¥158,000 

あ GZ-226BS(CARD). を価¥229,抓0►お価¥ 23,0助 

a'CZ-223CS(ComtTXjncabion) …を価 M 9,的0►特価 ¥115,500 

(|；CZ.2I3MS(MUSIC). を巧 ¥ け,邮〇►巧価¥ 1ん800 | 

雷 CZ-2IILS(Ccompter). を化¥ 39,800►巧価¥ 31,0助 I 

饭 C-TRACE (キャス^) . を価¥ 68,000►巧価¥ 的，〇扣 • アイテック ITX- 640 

狂 EW (イースト） . を価 ¥ 38,000►特価¥ 29.000 • アイテック ITX-680 



• 2 MB 増設 RAM ボード 

PIO -6 BE 2-2 M 

定価 
¥ 50,000 


• 4 MB 巧設 RAM ボード 

PIO -6 BE 4-4 M 

定価 


特価¥18,800特価 ¥37,800特価 ¥65,800 


八ードディスク■特価品もありますので TEL 下さし、 


1 


■CZ-8PC4 健価 ¥ 99,800) 

特選品 // 


I X 郎邮日用周辺機器コーテニ~ 


• 48 ドット熟も写カラ- 
漢字のンタ- 


特価 msflir 




• CZ-6BEIB 

• CZ-6BMI--- 

• CZ-6EBI … 

• CZ-6VTI ••- 

• CZ-8NSI ••- 

• CZ-6BCI ••- 


• ロジテック LHD-32V-- 

♦ ロジテック LHD-34VE" 
J ♦ロジテック LHD-34V---- 


.を価 ¥ 28,000►特価 ¥ 22,000 I- 

を価¥ 26,80 0M 寺価¥ 21,000 中ちハ。、ノつン 
•ま価¥ 88,000►お価¥ 69,800 I ―~ 

•を価¥ 69,800 ► T 巨 L 下さい 
. を価 ¥ 188,000►特価 ¥149,000 
•定供 ¥ 79,800►巧価¥ 63,000 


.特価 ¥117,000 •シャ-プ CZ-SZOH. 

巧化 ¥149,000 •シャープ CZ-64H … 

•特価¥ 85,000 •アイテム HXD-040.. 
.巧価¥ 90,000 •ァィテム HXD-042.. 

.特化 ¥104,000 •に MSR80. 


韻 ¥118,000 

巧值¥ 95,000 

轄也 ¥ 88,000 

お価 ¥ 95,000 
特®¥130,000 


(価格/在庫は変動します。予約は5日な内とします。） 


L 


今月の特価品(限定)お早目に// 


★CZ-652C し BK) + CZ-602D(BK) 

大特価¥2郎，000 


4セット限り 


• SHARP WD - A 320( ワーフロ） 

定化¥ 165.000 . 特価¥129,000 

• SHARP WD - A 340( つーフロ) 

定イ面 ¥ 185,000 . 特価 ¥139,000 

• SHARP WD + HL 30( ヮーブロ） 

定巧 ¥198,000 . 特価 ¥120,000 


• SHARP PW -9 I 0( ワープロ） 

• NEC PC - KD 853( アナ□グ CRT ) 
•ミま XC - I 498 C ( アナログ CRT ) 

• SHARP CU - I 4 FD (アナ□グ CRT ) 

• SHARP PA -8500( 巧子手巧） 


特価 ¥ 60,000 
特価¥ 50,000 
巧価¥ 54,800 
特価¥ 46,000 
お価 ¥ 16,000 


PC-980IRA5••• 
PC-980IRA2••• 
PC-980IRX2••• 
PC-980IEX2••• 
PC-980IVX2I-- 
PC-9801UX2I-- 
PC-980IVX2••• 
PC-980IVM2I - 
PC-980IUVI I - 
PC-980ILV22- 
PC-286VE …… 
PC-286US. 


• ¥338,000 より PC-286VS . 

..¥265,000 ょり CZ-600C. 

.¥199,000 ょり CZ-60IC . 

.¥190,000 ょり CZ-6IIC . 

-¥170,000 より CZ-652C. 

•¥165>000 より CZ-6I2C. 

•¥160,000 より 68000 用モニター . 

¥150,000 より PC-980I 用サウンドボード . ¥ 

.¥148,000 ょり PC-88SR.FR. ¥ 

-¥160,000 より PC-88FH. FA. ¥ 

¥150,000 より400ライン CRT. ¥ 

•¥155,000 より200ライン CRT. ¥ 


¥165,000 より 
¥160,000 より 
¥170,000 よリ 
¥198,000 より 
¥178,000 より 
¥210,000 よリ 
¥ 49,000 よリ 
15,000 より 
50,000 より 
65,000 より 
38,000 より 
10,000 より 


すーエーブレイン今月の特価品•グ台数限定お早目にク 


通信煎売じよるご購入方ま(わ電話てお申し込み下さい。） 


現を一お仏い 


]L 


][ 


振么先 


化巧祐込：巧巧♦及いじてわが込下さい 巧■用のわ申し込み用化をわぶりかします 

キ巧幸如さわ客はが旦とがはす のて、化をホ I 日をこ記入•巧 En のうえ.こ 

巧を•巧：化が.氏を、巧おホち.®おる.巧用 W け、返を下さい 

メティア#をわ街さホえのうえ.現を《邸こみそぶ年ちの方は.が ii あのこホ巧を 
て空れまてわをり下さい 巧けてからわ申し込み下さい 


•巧一か# SB 巧挪巧巧ち庙 
(普）1376679才ーエーフレイン 
•巧日巧用を巧本店 

(普）334833 才-ェ-フレイン 


★クレジットは I ~ 60回仏いで月々5,000円よりご自ホに設定できます 


聲才 - I - ブレイン再ご激離離 r 


ドライブ. 


アクセル 

•FDC-357 …… 特価 ¥36,000 
•FDC-358 …… W 任 ¥49,000 

コンビユータ•リサーチ 

•CRC-FD3.5S-!WfflB¥29,000 
•CRC-FD3.5W- • WfiS ¥42,000 

グローリア 

•QD-35MI …… 特化 ¥23,000 
•QD-35M2 …… W 化 ¥39,000 

«■子 

•しりり e-FI . 特化 ¥26,000 

•Little-F2. 特《 ¥38,1 

SNE 

•SNE-2 . 巧巧¥49, 


8,000 

9.000 


ブソンター 


NEC 

• PC-PR20IG + 
PC-PR20IG-04 

• NM-4I50 . 


''巧® V 99.800 
''巧® VI 32,000 

''巧価¥ 64,000 
''巧価 V 99,000 

''巧価 ¥125,000 


サウンド•ボード 


SNE 

サウンドオーケストラ V-. 
Z サウンドオーケストラし… 

3リトルオーケストラ . 

4リトルオーケストラ L 


鬟漂な?:鎖 


H 邏む理:8 

巧価 V 8,5 


-ド•ディスク 


■ ARK WOOD 

N 巨 C が正ドライブ f 穿 
• AW-N40C 


('ぶ债 y 138 

参 Avv-r - 


■N100C 
(ぶ他 y 191 

巧化 VI 34 


ワープロ 


NEC 

♦ PWP-70HR . 巧化 V175 

♦ 口 WP-7Q 巧 . 巧価¥124 

♦ PVV 口-ら〇只0 . 巧证V119 

巧芝 特価 V14Q 

-- 抑価 V14G 

巧価 V108 


参 JW -95 HD - • 

参 JW -95 F •.… 

キャノン 

♦ ew - び 3 S 0 . . 巧価 V 1 ち5| 

その他.シ V — フ、♦公下.油 W , T 巨 


■流通事情じより、広告表示よりお安くなる場合もごだいまず。まずは、お電話下さい。■ビジネス•ゲームセツ K もごだいます。 












































































































































































r — 法ん A ajj 

ソフト名 

が種 

メディア 

賄売価格 





PI 1 を： 

ぶ:.;.;'1匪 

ちィ 

mm 

材 人: 


^9BE> 

聞 



-クぷ，ミ 







わ名前 


■一 uro 巧 

ソフトち I 機種メディア 


住巧 


rli 




じ 


f 自 I 。 

掘 謝育憂帶中 




販売価ネる 


巧品ソフト 15 %OFF 


送料、お巧が逆み< 


を価5.000円ホ满の巧品についてはプラス300円。 


PC98 シリーズ 


巧品を 
=国を11 
ポピュラス 
ブロミストランド 
ダンジョンマスター 
シ ムシテイー 
大化お時代 

キャンぺーン版大が略 II 

栄冠はをに 

FOXY 

ドラゴンナイト 

D- 欧州 巧 巧巧 

バズルトピア 

エイトレイクスコ‘ J レフクラプ 
レジオナルバワー 
クォース 
パいレ 

46巧年か語 
が甲師団 
天と地と 
RYU 

□ンメ J レ 
殺巧を軍 


ミ値(円） 
14.800 

9.800 

4.800 

9.800 
9.800 
9.800 

9.800 
9.500 

6.800 
6.800 

12.800 

7.800 

4.800 

9.800 
9.800 

12.800 

9.800 
9.500 

12.800 

11.600 

8.800 
8. 8朋 


巧巧证 

12.500 

8.300 

4.300 

8.300 
8.300 
8.300 

8.300 
8.000 
5.700 
5.700 
10.800 
6.600 

4.300 

8.300 
8.300 

10.800 

8.300 

8.000 

10.800 

9.800 

7.400 

7.400 


を河英巧伝巧11 

9.803 

8.300 

ドラゴンナイト 

6.800 

5.7 兜 

スト□ベリー大巧巧 

6.800 

5.700 

をポーグすずめ 

7.800 

6.600 

デ•ジャ 

6.800 

5.700 

大航巧時代 

9.800 

8.300 

大巧 BSin’go 

9.800 

8.300 

天ほたちの午巧番外3 

8.800 

7.400 

DUEL 

8.700 

7.300 

セーラー版找±フェリス 

6.800 

5.700 

インペリアルフォース 

8.800 

7.400 

エメラ J レドドラゴン 

8.800 

7.400 

大找略111「ホの逆な編 J 

3.600 

3.300 

クリ厶ゾン山 

8.700 

7.300 

プリンスオブペルシャ 

8.800 

7.400 

夢のの'レ巧111 

9.700 

8.200 

キャンべーン版大おお11マップ4.800 

4.000 

巧門を秘中ち 

6.800 

5.700 

巧雀悟空-天竺への巧 

9.800 

8.300 

きゃんきゃん A 二ースペリオール6.800 

5.700 

クオー•夕ースタッフ 

9.800 

8.300 

リップスティック AD VII 

6.800 

5.700 

サイレントメビウス 

14.800 

12.500 

DPS 

5.400 

4.500 

BLACK RAINBOW 

8.800 

7.400 

トンネルズ么トロールズ 

9.800 

8.300 

ごくらく天国わめみえのを 

9.800 

8.300 

うろつきち子 

6.800 

5.700 

ぶりんぐあつぶ 

9.800 

8.300 

ランペルール 

9.800 

8.300 

バトルチェス 

9.800 

8.300 

ランペルール CD 付 

口.200 

10.300 

D . P . S SG 

6.800 

5.700 

その他をがな巧あり 



3.5’ 版ら在度あります。 









■ X6 抓00シリ 

-ズ 

1 

1 PC88 シリ • 

-ズ 

■ 


を化(円） 

iiroi 

商品る 

を価(円） 

お巧価な 

グラナダ 

8.800 

7.400 

DU 巨し 

8.700 

7.300 

天下が一 

9.800 

8.300 

=国志 H 

14.800 

12.500 

サーク 

8.800 

7.400 

FOXY 

6.800 

5.700 

メネシス’90 

8.800 

7.400 


ダン ジョンマスター 
RYU- 巧きのを 
ポピュラス 

ワンダラーズ フロ ムイー ス 
レイン フォーサー 
ジェミニウイング 
スト □ペリー大巧が 
スーパー ハングオン 

=国をII 

胡の血族(上を）（下を） 

ヮールドコート 
ルー ンワ ー ス 
シムシティー 
クォース 
ガンシップ 
巧巧の;夫が 
遥かなる才ーガスタ 
ラグーン 
アンデッドライン 
遥かなる才ーガスタ 
お甲師団 
AXIS 

映画巧巧人#件 
その他多数在があり 


9.800 

11.600 

9.800 
8.700 

8.800 
8.凯〇 
6.800 
8.800 

14.800 

8.800 
8.800 
8.800 

9.800 

6.800 
11.800 
14.班0 
口.800 
8.800 
8.800 
12.800 
9.500 
8.800 
7.800 


8.300 

9.800 

8.300 

7.300 
7.400 
7.400 
5.700 
7.400 
12.500 

7.400 

7.400 

7.400 

8.300 
5.700 
10.000 
に•改〇 

10.800 
7.400 
7.400 
10.800 
8.000 
7. 4狐 
6.800 



中ちソフ S 


中古リストごホ望の方は62円切手3巧をわ送り下さい。 


フラント品 5 2HD 10仪1.000円 
ノーフラント 5 2HD 10化 600円 
ノーフラント5 2D 10攸 400円 
ノーブランド 3.57DD 10か 6加円 
ノーフラント3.52 HD 10♦女1.50肌 


'消黄 お 3% 及び送料' 
500 円をプラスして送 
、金して下さい。 


PC98 シリーズ 


巧品名 
S 国志 H 
ポピュラス 
ダンジョン マスター 
サイレントメビウス 
キャンぺーン版大我巧2 
トンネルズ&トロールズ 
FOXY 
ドラゴンナイト 
栄冠はるに 
インペリアルフォース 
ダークレイス 

エイトレイクスゴルフクラブ 
シムシテイー 
ブリンスオブペルシャ 
ドラゴンスレイヤー VI 
維新の« 

巧がのみ断 
水お伝 

バトル 

ワンダラーズフロムイース 


を価(円） 
14.800 
9.800 

9.800 

14.800 

9.800 

9.800 

6.800 
6.800 
9.500 
8.800 
9.600 

4.800 

9.800 

8.800 
8.700 

9.800 

14.800 

9.800 

12.800 
8.700 


巧 

じ 

て 

お 

問 

し、 

ム 

を 

せ 

< 

だ 

さ 

い 

〇 


化化年物ミ吾 
攪甲師団 
載巧ま巧 

ロンメル 

天と地と 

RYU 

口ードスち殺化 
ブルトンレイ 
エメラルドドラゴン 
デジヤ 
がアナログ 
了ークス I 

3.5’ 版も在巧あります。 


9.800 
9.500 

8.800 
8.800 
12.800 
11.600 
9.凯〇 
8.800 

9.800 

6.800 
9.800 
9.800 


巧 

じ 

て 

わ 

問 

い 

ム 

わ 

せ 


が河ち巧化説 

8.800 


ァフターハ•ーナー 

9.200 

大化巧時代 

9.朋〇 

Ck 

イ—ス3 

8.700 

サパッシュ 

7.800 

じ 

AXIS 

8.800 

トンネルズ左トロールズ 

9.800 

て 

信長我国おがち 

9.800 

雀ボーグすずめ 

7.800 

わ 

シムシティー 

9.800 

ソー サリアン 

9.800 

グラナダ 

8.800 

イース1 

7.800 

問 

エージャックス 

8.800 

ィース2 

7.800 

し、 

ジェノサイド 

8.800 

イース3 

8.700 

ム 

ナイトアームス 

9.700 


夢幻のふ版 in 


9.700 


きゃんきやんバニースペリオール 6.800 


PC88 シリーズ 


スト□ペリー大がな 

DPS 

維新のお 


6.800 

5.400 

9.800 


% 


巧おを 

■才か 

明売恆巧 

アークス2 

9.800 

/ — 

Jr 

ドラゴンナイト 

6.孤0 


ラストハルマゲドン 

7.班0 

〇 

FOXY 

6.800 

< 

ルーンワース 

8.800 

し、 

DUE し 

8.700 

卡こ ' 

その化を数を度あり 


〇 

ドラゴンスレイヤー VI 

8.700 

1 — 

■ X朗000シリ 

-ズ 


信長乾国おがな 

9.800 

さ 

商品を 

ミ価(円） 

献売価诏 

水蔚伝 

9.800 

し、 

アースス2 

9.800 


S 国ホ II 

14.800 

〇 

アールタイプ 

7.800 



サラマンダー 
スー パーハングオン 

天下統一 
ダンジョン マスター 
ポピュラス 
デスブリンガー 
大巧令 

ラストハルマゲドン 

= 国を II 
メタ J レサイト 
V’BA しし 
巧平脚巧伝 
その他をがな巧あり 


8.800 

8.800 

9.800 

9.800 

9.800 

9.800 

12.800 

9.800 

14.800 

8.800 
7.900 
7.800 


a 

じ 

て 

わ 

問 

し、 

合 

ち 

せ 

< 

ど 

さ 

し； 


高中 
価ち 
買ソ 
巧フ 


•代金は;ま文書をホえて、現を♦留で送って下さい，（小為替不可） 

巧仏いシステムらあります， 

•新品ソフトをごま文の場合は、商品代をを送って下さい。（送料、消»お込み） 
• 中古ソフトをごま文の巧合は、化ず巧話じて在が確認をして下さい 
•未発巧ソフトの巧合は、予約巧いとさせていただきます， 


• 貫取りホ望の巧合は、まずソフトを当店に送って下さし、。こちらで高額を定のうえ、 TEL で 
ご連絡させていただきます，値段が合わない場合、商品はすぐ返送しますので、安心して 
わをり下さい。 

•ディスケットの送料は、100かまで500円です。 

• DISK シャいレフランチャイズ店巧集開始。 



化 



DISK シャトル 営業時間 AM12 ： 00~PM8：00 

^ __ t 

に 

高が店 な"，'"…-" 四條瞄店燕；^^|'。7-1，| 

• 

ダイエー 



を 

四 

♦さ 

00726-83-9907 00720 -78-1342 


h 

1 

巧 

r 

1 

まま® 区 TEL 才ー プン巧 03-713-1 が4 

1 一一 1 

発光マンション 

2F 1 

巧ホ5み 

1 

ま巧 巧 


































































? 68000 





ム 


巧 


' 一心 


J. 一 ， 11111 i 

iGUfenaJ 

■KnlHHPSHi 


当なは X 6 日000の販売認定店です ) I 

どんなことでもま瓜してごホ目談くださし、〇 I 

XXB8000NEW PROS SSB8000 

• CZ-653C (本体) . ¥ 285,000 | 5 台限定 


•全巧品兜全イ呆化♦か (メーカ —イ呆化） 

•を巧無料 配速 (一部離*の方は有料じなります） 

参お連日の 化を OK (日 唯. 祭日じかかわらずわをがのご都合 
じあわせて配遠します） 

♦どんな巧品の化合せも自を自巧 （ご 予算、 用途じ応じ自を 
自なじシステムアップできます） 

参 中古パソコン高巧下取り （今わ使いのパソコンをわずかな 
差 客 頁でグレードアップ） 

参お支払い方法自由(低金利の巧等ホ厶し、、ボーナスー巧ネムい 
もご利用ください） 


営業時巧(まか日►おを巧:日曜•祭日/横お巧:水曜） 

AM 1 日:□日〜 PM 7: □日 


驚異の価格/旧 X 6 日000フェア 
10月10日(が410月如日出） 



EXP 巨 RT わソト 


>CZ-653C (本体） 

• CZ-603D (カラーみスプレイ). 
♦わ巧きなゲームソフト1本… 


•¥285,000 
•¥ 84.800 
•¥ 7.800 


■定価合か . 

クリエイト特価 


•¥377,600 


均等仏い 

¥ 7.680 X 48 回 

¥ 9 .明い 3 触 

¥14,370 x 24 回 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


♦ CZ-602C-GY (木斯 . 

参 CZ-603D-GY (カラ—ディスプレイ). . 


. ¥356,000 
•¥ 84.800 


■を価合計 . 

大特価¥279,0日日 


¥440,800 ►大特価 ¥279.00 日 


均等 仏い 

¥ 12.850 X が回 

¥ 8,870 x 36 回 

¥ 6.92 Ox が回 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


1X68000 


NEW EXPERTS 


参 CZ -603 C (本化) . 

参 CZ -613 D (カラーデ f スプレイテレビ).. 

• CZ -8 NJ 2. 

•お好きなゲームソフト1本 . 


•¥338.000 
•¥135.000 
¥ 23.800 
•¥ 9.800 


■定価合計…… 

クリエイト特価 


•¥506.600 


巧等仏い 

¥ え 970 x 48 回 

¥12.840 x 36 回 

¥18. 6目 Ox 24 回 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


XS 68000 

♦CZ_623C_TN (本化•キーボード•マウス）. 
•CZ-6 口 D-TN けラー巧スプレイ）…… 
•C2-6BP1. 


SUPER 阻 

•¥498.000 
•¥135,000 
•¥ 79.800 


■を価合れ . 

クリエイト特価 


¥712.800 


均等仏い 

¥ 7.320 X 48回 

¥の,100乂 3 徊 

¥13,450 x 2 順 

ポー ナス 

¥42, 〇邮 X 姻 

¥ 胡 .000 X 6回 

¥邮.000>< 4回 


※本に告に巧載の全商品の価格について 消巧税 
は含まれておりません。 


忍 BBOOO NEW EXPERTS 

ミュージシャンセット0これも TM ネットワークだよ W 
•CZ-603C. ¥338,000 

• CZ-605D. ¥115,000 

• MU1.B(MIDI ボード&ソフト） . ¥ 39.800 

• CM32L. ¥ 69,000 

♦グラナダ . ¥ 8.800 

•JOY 力ード . ¥ 1.800 

■を価合お .¥572.400 ►超特価¥458,000 


XKBBOOOnewproe 

ゲーマーズセット。遊んで暮らせる SET / 

•PROn CZ653C. ¥285,000 

•0.31 CRT CZ603D. ¥ 84.800 

♦グラナダ . ¥ 8.800 

•Y'S. ¥ 8.700 

•ポピユラス . ¥ 9,800 

♦スーパーハングオン . ¥ 8,800 

♦エージヤックス . ¥ 8,800 

♦サーク . ¥ 8.800 

•アールタイプ. . ¥ 7,800 

•アナログ JOYST に XEHAP . ¥ 13,800 

■を価合れ . ¥445,100►巧特価 ¥353.000 


★このまむ外の組合せ、お支 
仏い方法もご自由にできます。 
★XI シリーズ用、 X 68000 シリ 
ーズ用を社ハードディスク/プ 
リンタ等の周ぶ機器を大特価 
じて敗売しております。 

巧 括じてお巧合せくださし、。 


♦おを巧 

•，を«便 WO 


(\j 朱 .!V 
O 東 AX 化お 


巧 


巧おが j 


« 




至■化 S 


XB 日 □□□ シリーズ用周辺機器 • ソフトオール超特価 // 

型當 

品 を 

\ を饰 i 

ソフトを 

品 を 

、を価ノ 

C 之- 6VT1 

カラーイメージユニット 

W 69.800/ 

MUSIC PRO 

MIDI 版 

\¥ 28.800/ 

CZ-8NS1 

カラーイメージスキャナ 

V 188.00^ 

MUSIC PRO-68K 

マウスをイまった楽 巧 ワープロ 

V 18.800 

CZ-6BE1A 

IMB 増肢 RAM ボード 

k 38.0Q/) 

SOUND PRO-68K 

サウンドエデ f 夕 

¥。却 

CZ-6BE2 

2M 目増投 RAM ボード 

79.8 か 

Sampling PRO-68K 

AD PCM サンプリングてテ V 夕 

A 17 .抑 

CZ-6BE4 

4MB 増 お: RAM ボード 

由 . 

000 

Musicstudio PRO-68K V.1.1 

MIDI マルチレコーみングソフト 

¥\28.M0 

CZ-8NM3 

マウス•トラックポール 


BOO 

OS-9/X 68000 

•7 ルチタスクオペ レーテ イングシステ厶 

¥ WsOO 

BF-68PRO 

离性お CRT フィルター 

¥ぷ 

800 

PRO-68K 

サイバーノート 

¥ 1 如 00 

C 之- 6BP1 

巧化巧}! [プロセッサ•ボード 

¥ A 

800 

PRO- 朗 K 

ステーシヨナリー 

¥ Asoo 

CZ-8NT1 

トラックボール 

¥h2. 

お口 

Ccompiler PRO-68K 

ソフト 閒発 セット 

¥知如 

C 之-日 BM1 

MIDI ポード 

W26.8 か 

Human 關 K Ver2.0 

閒発 ツールセット 

¥ 9 .roo 

CZ-8NJ2 

アナログスティック 

¥ 23.8 Od 

PIO-6BE 卜 A 

内巧 1MRAM 

¥ 25.0 ん 

CZ-6TU 

パソコンチューナ 

未 33.10d 

PIO-6BE2-2M 

2MRAM 

卜 50.00 Ay 

SX-68M 

MIDII/F 

¥ 19.800\ 

PIO-6BE4-4M 

4MRAM 

/¥ 88.000\ 

XE-1AP 

アナログジョイバッド 

/¥ 13.800 ' 

MUl-B 

MIDI I/F+ ソフト 

/ V 39.800 \ 


▲上記がかビジネスソフト、最新ゲームソフト鱼言に在靡ホります。《送料はごま文の族わ巧合せください。♦超特価販売中/ 


パソコン専門ショップ 


♦横おな 



•渋を店 a 03—486-6541( 代) 


3-486-654 細 


ぷ谷/巧萬 


〒巧0:まま都;•まを区巧る卜じ -7 =が渋をビル 
お込が巧:=井が巧巧を宮益巧支店 ( DNo . 5000340 


•横獻£巧〇45— 314— 4777(代) 


〒の1:巧お巿巧奈川区毎屋巧 2-12-8 第1ま設ビル 
巧込が巧:兰巧法巧横おが前支店® No リ雌記 




















































































































































いつでもどこでも 
ソフ K 八シク 7 SW 大巧誌 



《化をベ半べージ》こべが一はドイツんだ7 


月刊 電腦慣楽部 10 月 18 日発送 

2 HD ディ7^に入った XB 孤00のための推誌だ。 

AUTOFADE . 乂ぶ房が ¥b ン〇ャ〇ノの一のおを是るツ-ル 


FLOAT 3， X の窩速版 — ~一 

FLOAT3E 


腰痛体操図解 



os - g / x 目日日 00 用 

//EMACS V 3.10 J 7 


をの他、便利なッール、 PDD 、 ビープ音、読み物などを満載！ 

(なお、内をは一部を要されることがあります。ご了ホ下さい） 
編集長祝一平からの御挨楼「いやあ、ちラすっかり秋でずねえ。秋と言えば、秋竜山、あさ竹城、水ミ尺アキ。ラーん、 
さわやか。ところでブッシュさん、新兵器は何をお試しになるんでずか？」 

販売方法は通信販売のみです。お申し込みの方法は左記の住所へ現金ぎ留で 
定期購読日ヶ月分 巳，□日日 円（消'龍込•郵送料サ-ビス） 

•10 月18日 W 降にま:け付けた々は、原則として Vol .30 から発をします。巧たじ 
麻読をホ望される方は、「新規 J と御明お下さい。 

♦が巧お替を御利用の巧をは口座番号「ま京 5-362847 滿閒お作巧 j でわおいいたします。 
製品の性格上，返品には応じられませんが，わ申し出があればを期巧統を解約し巧ををお度しします。 
(ごま意：バックナンバーのをけ付けは、を巧麻読の方に限らせていたピきます） 


満開製作所 

干171東京都豊島区要町 1-19-3 いさみビル 4 F 
TEL(C]3)554-g282/FAX.(03)554-385B 


電脳俱楽部 
編集部 










ASSESS 

ぶ至 Z 7 エミュレータ 


好評発売中 
定価 ¥ 日，日 □□ 



XI エ S ユレータは X 郎邮日上で XI シリーズのアプリケーションを実巧ず 
るためのソフ h エ S ユレータでず。 XI のアプリケーションを完全にソフ h 
ウェアのみでエミユレー h しているため、 XI 上での実行速度と比較して、 
平均3〜日倍程度おそくなりまずが、 X 郎邮日のマシン上に実現した仮想 XI 
マシンを楽しめまず。また、 XI と X 郎日日日の相ち間でファイルを転送ずる 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが巧属しまずので、 X 1上で作り上げ 
たソフ h の資産を X 郎邮日上に移巧ずることち簡単にでさまず。 


SK 17 エミュレ~夕の機能 

• XI エミュレータは XI じ相当ずる機能をエミュレー h 。 

この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

♦ XI エミユレータからみたドライブは Human 郎 k のドライブ上にある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の 5" 2□ディスクのイ 
メージをファイル弦送ユーテイリテイでまるごと起送したちの。 


• X 1エミュレータで仮想的に実現した X 1は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用7ァイルには、 XI を立ち上げるために必要な 
HuBASIC や CF ' M などのシステムプログラムが必要。 

• XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 日日 C P U を仮想的にソフ h ウェアで実現。 


ファイル乾送ユーテイリテイ 


Rr ィえク おを I 

XI ディスク ♦ fX 郎日日日 Human 郎 k (5" 2□ディスクイ乂ージファイル） 

• XI エミュレータでは Human6 日 k 上のディスクイ X— ジファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル乾送 I 

XI 己 ASIC:CP/M 一 X6 邮日日 Human 即 k 


♦ XI で作ったプログラ厶良データを X 郎〇〇日上で使用。 
※付属の専用ケーフルをXIと X6 邮邮じ接続してファイルを おを しまず。 



エミュレータ Q 良 A 

Q . ファイル転送のためじ別途 RS -232 C ケーブルを買わないといけない 
のでずか？ 

A . 専用のケーブルが付属しまずのでその必要はありません。 

Q . X 旧 ASIC のプログラムを X 郎000上の X - BAS にで使えまずか？ 
A . 通常のセーブではコードが違ラので使用でさませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X - 日 AS に上でそのまま口ード可能でず。 

0. TurboBASI 巳で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のでずが X 6 邮日日上にファイル乾送でさまずか？ 

A . XlTurb □ち X 閒加日ち漢字はシフ KJIS コードなのでファイルの 
乾をは巧能でず。ただし、漢字円 OM を必要とずるちのはサポー h し 
ていません。 


曰. Turbo 用のソフ S は動さまずか7 
A . XI 用のみで Turb □専用のソフ h は動さません。 

Q . ゲームは動さまずか？ 

A . 純粋に BASIC でかかれたものは動さまずが、プロテク h がかかったも 
のや直接八ードをアクセスずるよラな市販のゲームは動さません。 

* タイミング等八ードウエアに依存ずるよラなソフトは、原理上実行でさない、もしくは 
正常に動作しない場合がありまずのでごを想ください。 

* -部サポー h しでいない機能がありまず。 


氏1ェ S ュレータ通信販売 I 購入希望として住所、氏ち、電話番号をお知 
らせください。を文書をおをり致しまず。 


幸この商品価なじは‘;肖黃税はをまれておりません。 

* CP/M はデジタルリサーチ社の商巧です。 

文中のソフトウエアは各社の商標です0 

幸* li 品の仕が、名称は予告な < 巧更する巧合もございますのであらかじめご了承ください。 


麵アクセス 


干 101 東京都千代田区神田神巧町 1-64 
神保町協和ビル 7F 
巧 03(233)0200(ft) FAX. 03 (29 I ) 70 I 9 



















まをがぶを区道で巧 2 T 目巧番4号任 (03) 496-4141 
ままが町田巧な巧1了目39を16号な (0427)23- 1313 
ままが A 王子巧)1§巧1が号 A 王子そこう 7 F 巧 （04 沈） 26-4 Ml 
ま京が立川巧幸町 d - 39 — 1 S (0425)36-4141 
号水ホ中町3 - 4 - 3 巧 （0462)2 日-じ48 
若山巿お巧2 - 1 - 10な （0764)32-3133 
を；尺巿入ユ2 - 63»(0762)91-1130 
をが巧寺地2 - 3 巧 （0762)47-2524 

るを屋巧中区乂ミ目 4 T 目、’ 48«(062) 262- 1141 


^タータキッ S のお求めは J 良 P 各店でどラそ。 


10巧27日（±)世界最大級のスケールで才ープン.グ 

敏テクノランド大化巿;良速 区 日本巧 日 下目6 ホ 7号行 (06) 634-121! 
メディアラント大化お良 ま区 日本♦が T 目8番26号な (06) 634-1611 
コスモラント大化ホ浪速区雜ぶや 2 T 目1お17号な(日 6) 634-3111 
U.S.LAND 大お巿浪速 区 日本化 4 T 目9を15号 巧 (06) 634-1411 
ヒシネスラント大巧巧化区宿宙 1-1-3 大巧だ前ま3ヒル B 一’ fKOe ) 348-1881 
傾 田店大おホ 化区小の 席 巧 1-0 巧 (06) 362-1141 
窩 けな 店离 Mil 巧商襯町11あ16号® (0726)8 日-じ じ 
くすは店お方巧怖を巧围が15お2号な (0720)56-8181 
干里中央店呈や おお 千をま即 -3 SENGHJPAL ? もが F 巧 （06) 834-4141 
巧ま 當田店忌 I 视巧大細町24 - 10 S (0726)93- 7521 
括屋リ I 店み' 屋川巧な町4 - 200(0720)34-1166 


廊并寺店廊井寺巿岡 2 T 目1あ33号巧 (0729)38-21 M 
岸ネ日田店岸ネ日田巿±生 r 2451 - 3 任 (0724)37- 1021 
さんのみ训 Ug 巧戸巿中央区八魄通 3-2-16 巧 (078)231-2111 
西ま店を庵県西宮巿河原巧 5- 11巧 (0798)71- 1171 
姫路店を挥あま延お T 目は友をを榮巧巧ヒル IF な (0792)2?- じ21 
京都寺田 T 巧をお巧下ま区紳遏仏お下,レを美ミ自之恥4低 (075) 341 -3 日71 
京都近まえ店を押ぶ T ま区肯化るセを下ル索-を小お巧7〇?巧 (075)341-5769 
ネロが：山店ネ□歌山巿元寺巧 4 T 目4を t 也な(0734 )28-1441 
ま良 I ばん館ま良巿兰条町478 — ] な (07 が)？ 7- 1111 
郎山インター巧大か郎山ホが旧693 - ] 巧 (07435)9-2221 
能本店龍本巧ネ取本巧4 -じ行 (096) 3明-7800 


•パソコン/ワープロ通信ネ、ッ h ワークサービス. 


J&P»M 

お]©劇巧な咖回日盾国じ>ンプコ - K : 


516探訪ド八^5 


HEART) 


907.21 

乂スフライン5—テ"< ンブ 
IN 川崎市 

乂ンノトが全国に散在している 
ため、なかなか全がでのスフ S 
はできませんでしたが、今回、 
思い切って全国各地から集まり 
ました。川崎周辺の乂ンバー宅 
じ分散宿;'白するなどして、 1 次 
会、 2 次会…と to ゆくまで語り 
ロスました© 



90.8.11 ル規模スフライン5—テインク' IN 東京* 


ル規模のスフミは、全国のあちこちで、楽 
し < 実施しています。「スフ S のレポー h は 
醉いざめぬうちじボー 
ドにアツブ」をモツ I -一 
じ、参如でさなかつ 
た乂ンバーじを楽し 
いひととさをおす 
そむけしています。 



るがまま、 I むの流れるままに 
巧れた翼を化めていってほしい 


瓜身泣の治 arc 有名な巧田读±の「巧田理論 J を中ぶ、に、 現代人 
の/こ、の問題を共に考え、さらに 自分の可能性をより一届活かず 
ことが乂インテー マの SIG でず。といっても「森田理論」に限定 
しているねけではないので「瓜の健康」はちちろん、「身体の健康」 
や「自然環鼠な どに 〈人間に巧ずることが i 細の中 ii > o 最近は 
「か」「夢」「恋愛」「/こ、」に関する話で盛り上がっていまず。 
ニューフェイスの方が登場ずると、温かい歓迎 MSG の嵐〇パ 
ソ通初/こ、者には手とり足とりのアドバイス…。 日常のちょっと 
した不満から、口7ン溢れる楽しい巧までちがに語り合えるの 
が自值でず。 一人でかかえこんでし、る値'みや愚痴も思し、切って 
書さ込んでみませんか。 


-で 


その他楽しい乂ニューがまだまだぃっぱぃ/- 


J &戶ならではのノスソコン • 家巧製品 

の会員割引をある ON LINE SHOPPING 。 

★ J &尸だなら強い.グノ \ソコン情報をはじめとする 
役に立つ DATA BASE 。 

★みんなでおしやべ〇 オンライン!^ーク （ CHAT 俄能ん 
★地域別•テー7別ボードで充実の 己 BS (電子掲示巧ん 
★ビジュアルデータをばつちりを受信できる X - MODEM 。 


J 这 P HOT LINE へのご入会はスタータキッド C '。 

, お巧めは、下記のお店へ。又は現金含留じ 

て、¥3.000+¥90(消き税3%)=¥3.090を 

事務局までおちの下さい。 

すぐにスタータキッ h をおをのします。 

., p «, 〒5日6大版市浪速区曰本橋西い目-日上新電機なす会な 

ム rniLiq む " G ： は^邑戶 hot line 事務局宛 TEL . (日日)632-巧21 



化店を巧巧店巧店な 
合 ffl 。川一;;山が化目」 















SHARP 4 查 "e 


ADVANCED 

-先駆の‘‘ z " アビりティがパソコンクリエイターを魅了する。- 

TURBO 


ぶ呈こを心 zzZm 


バーソナルコンビュータ+羊ーボード+マウス CZ -888 C - BK 巧单価な169,800円（悦另リ） 
14型カラーデイスブレイテレビ CZ -860 D - BK 巧お価格92,200円（税別） 


CZ -6 S "- B 巧ホ価な 5,800円（お另リ） 


クリエイテ イブ マインドを刺激ずる AV 機能 テレビ、ビデオ、ビデオディ 
スクなどの映なを巧大4,096色のリアルな画イまで巧時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー画なデジタイズお能を巧準装備。4段階の S 子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなどをおなトリック取り込み処理もサポート。さらにクロマ 
キー合成、インターレーススーパーインポーズ、4,096色対応デジタルテロッパ機 
自 I 、ステレオ FM 音お…先駆の AV が能がアートワークの領域をさらに掘げます。 


AV 指向の高水準べーシック Z - BASIC 搭載 多色グラフィック、 力 

ラー画イ桑化理、ステレオ FM 音巧、バンクメモリ対応など、ターボ Z シリーズゲ 
本来もつクリエイティブな機能をスレサポート。また 豊 をな画面モードで多色を 
巧巧するときじ巧ネリなグラフィック用閲数 （ HSV ， RGB , HALF . CDOWN , 
CUP ) も装備。さらに FM 音源制御用ステーいントとして X 68000 と命令コン 
パチの拖張 MML の採用じよリスムーズな8音同時演きを実現しています。 


• メインメモリ 128K バイト標準装備、 Z •日 ASIC でを大 576K バイトまでサボート ♦IM バイトの 5 インチフロッピーディスクドライブ 2 基搭載* JIS 第 1/. 第 2 水おお视漢字、**システム. 
ユーザー辞書 J をがお装備した巧度な日本語処理機能•ニューデザインのマウス巧準装備 • XI 夕ーボシリーズの藍あなソフト資をがる用できるコンパチカレ設れ•プリンタ、 
RS-232C など里宙なインターフェイスを裝備•ドットピッチ 0.39 mm のハイコントラストブラウン管、 15kHz/24kHz のデュアルスキャン方ホ採用 14 型カラーディスプレイテレビ（別売）。 



•お問い含わせは…シャ—プホ«子なお事典本部システムな器省業が〒545大阪市阿倍巧区度池巧22巧22ち凸 (06)621-1221 (大代表） 
ん,巧子後お事業本部巧お映がシステム部第2商品企画部〒162ままが巧宿区巿を八巧巧8番地な (03)260-1 161(大代衣） 

T 4910217911562雑誌 02179-11 













